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RESUMEN

El objetivo general de esta investigacion fue disefiar actividades interactivas utilizando la
herramienta Genially para fomentar la motivacion, el desarrollo de habilidades criticas y la
participacion activa de los estudiantes de cuarto grado en la asignatura de Estudios Sociales, en
la Unidad Educativa Particular Universitaria de La Troncal. La problematica central identificada
radica en los bajos niveles de motivacion y participacion de los estudiantes, lo que limita el
aprendizaje significativo y la asimilacion de contenidos complejos. La investigacion adopto un
enfoque mixto, combinando técnicas cuantitativas y cualitativas, incluyendo observaciones en el
aula, encuestas a docentes y estudiantes, y andlisis de las actividades disefiadas. La propuesta se
validé mediante un grupo piloto de estudiantes, donde se implementaron médulos interactivos
creados en Genially, los cuales integraron gamificacién, recursos multimedia y actividades
colaborativas. Los resultados evidenciaron que el uso de Genially mejoré significativamente la
motivacion de los estudiantes, facilitando la comprension de temas como diversidad humana e
identidad cultural. Los docentes reconocieron su potencial para innovar en la ensefianza, aunque
sefialaron la necesidad de capacitacion para maximizar su uso. La propuesta incluye médulos
tematicos interactivos, capacitacion docente y estrategias de evaluacion dindmica. En las
conclusiones, se destaca que Genially no solo promueve un aprendizaje activo y colaborativo,
sino que también desarrolla competencias tecnoldgicas esenciales para el siglo XXI. La
investigacion refuerza la importancia de integrar herramientas digitales en los procesos

educativos para atender las demandas de las nuevas generaciones.

Palabras Claves: Estrategia Didactica; Herramienta Genially; Proceso de Ensefianza

Aprendizaje; Estudios Sociales; Educacion Bésica
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ABSTRACT

The general objective of this research was to design interactive activities using the Genially tool
to foster motivation, the development of critical skills, and the active participation of fourth-
grade students in the subject of Social Studies, at the Unidad Educativa Particular Universitaria
de La Troncal. The central problem identified lies in the low levels of motivation and
participation of students, which limits meaningful learning and the assimilation of complex
content. The research adopted a mixed approach, combining quantitative and qualitative
techniques, including classroom observations, surveys of teachers and students, and analysis of
the designed activities. The proposal was validated through a pilot group of students, where
interactive modules created in Genially were implemented, which integrated gamification,
multimedia resources, and collaborative activities. The results showed that the use of Genially
significantly improved student motivation, facilitating the understanding of topics such as human
diversity and cultural identity. Teachers recognized its potential to innovate in teaching, although
they pointed out the need for training to maximize its use. The proposal includes interactive
thematic modules, teacher training and dynamic assessment strategies. The conclusions highlight
that Genially not only promotes active and collaborative learning, but also develops essential
technological skills for the 21st century. The research reinforces the importance of integrating

digital tools into educational processes to meet the demands of new generations.

Keywords: Didactic Strategy; Genially Tool; Teaching Learning Process; Social Studies; Basic
Education



UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

INTRODUCCION
Presentacion y contextualizacion del problema

La educacion en el siglo XXI enfrenta desafios significativos debido a la acelerada
transformacion tecnoldgica y las demandas de una sociedad cada vez mas interconectada. La
integracion de herramientas digitales en los procesos educativos se ha convertido en una
prioridad para garantizar que los estudiantes desarrollen las habilidades necesarias para navegar
en un mundo dinamico. La incorporacién de tecnologias como Genially en el aula no solo
redefine las estrategias pedagdgicas, sino que también enriquece las experiencias de aprendizaje
al fomentar la interactividad y la creatividad. Estas plataformas digitales permiten a los docentes
transformar contenidos tedricos en experiencias dindmicas y atractivas, adaptadas a las

necesidades de los estudiantes actuales (Arum et al., 2025).

Dentro del &mbito global, los estudios sociales juegan un papel crucial al promover habilidades
de pensamiento critico, la comprensién de las dindmicas culturales y la capacidad de tomar
decisiones informadas. Tradicionalmente, esta disciplina se ha basado en métodos de ensefianza
expositivos que, aunque efectivos en su época, ahora enfrentan limitaciones significativas en
cuanto a la participacion activa de los estudiantes. La adopcién de herramientas digitales como
Genially permite abordar estas limitaciones al proporcionar materiales educativos innovadores,
como juegos interactivos y presentaciones animadas, que mejoran la motivacion y el rendimiento
académico (Castillo et al., 2024).

La capacidad de Genially para integrar recursos multimedia y elementos visuales lo convierte
en una herramienta poderosa para ensefiar conceptos complejos de manera sencilla y
comprensible. Rodriguez et al. (2024) subrayan que las plataformas interactivas permiten a los
estudiantes relacionar el contenido académico con escenarios del mundo real, fomentando asi un
aprendizaje mas profundo y significativo. Esto es particularmente relevante en estudios sociales,
donde los estudiantes deben comprender las interacciones humanas y su impacto en la sociedad

y el entorno.
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Planteamiento y formulacion del problema

La ensefianza de los estudios sociales en la educacion basica enfrenta multiples desafios
relacionados con la falta de motivacion, participacion activa y conexion entre los contenidos
tedricos y su aplicacion practica. En un mundo donde las tecnologias digitales estan
transformando la educacion, herramientas como Genially han demostrado ser recursos efectivos

para abordar estos problemas.

Este planteamiento del problema explora cémo las tecnologias interactivas, especificamente
Genially, pueden ser integradas en los procesos de ensefianza-aprendizaje de los estudios sociales

para superar estas barreras, promoviendo un aprendizaje significativo, participativo e inclusivo.

Pregunta principal: ¢Como puede Genially ser implementado como estrategia didactica para

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudios sociales de la educacion basica?

A pesar de los avances en tecnologias educativas, muchas instituciones educativas en contextos
basicos aun no aprovechan plenamente el potencial de herramientas como Genially. La falta de
formacion docente en el uso de tecnologias interactivas y la ausencia de estrategias pedagogicas
claras para integrar estas herramientas limitan su implementacion efectiva (Damayanti, 2024).
Ademas, los estudios de Gravelsina y Daniela (2024) revelan que, aungue las plataformas
digitales pueden mejorar significativamente el rendimiento académico, su impacto depende en

gran medida de como se disefian y aplican las actividades educativas.

Relevancia del problema

Segun Nufiez y Mora (2024), el uso de estrategias tecnoldgicas en la ensefianza puede mejorar
significativamente las competencias bésicas y el rendimiento académico. Esto incluye
habilidades como la comunicacién, la colaboracidn y el pensamiento critico, que son esenciales
para enfrentar los desafios del siglo XXI. En este sentido, herramientas como Genially no solo
ofrecen una solucién tecnoldgica, sino que también proporcionan un marco pedagdgico para

transformar la ensefianza en un proceso mas efectivo y significativo.

@ La Universidad para todos
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Impacto de Genially en la ensefianza de Estudios Sociales

Genially permite disefiar recursos educativos que combinan elementos visuales, auditivos y
Kinestésicos para crear una experiencia de aprendizaje mas rica y significativa. Segun Barrera y
Maier (2024), la inclusion de recursos interactivos en la ensefianza de las ciencias fomenta la
curiosidad y la exploracion activa de los estudiantes. Esta caracteristica es particularmente
relevante en los estudios sociales, donde los estudiantes necesitan relacionar conceptos teoricos

con situaciones practicas y contemporaneas.

Precision del tema

La presente investigacion busca abordar la necesidad de incorporar herramientas tecnoldgicas
interactivas en la ensefianza de estudios sociales en educacion basica, con el objetivo de mejorar
la calidad del aprendizaje y fomentar la motivacion y participacion de los estudiantes. La
precision de esta investigacion surge de la carencia de metodologias que conecten de manera
efectiva los contenidos de estudios sociales con las realidades vividas por los estudiantes,

limitando su interés y comprension de los temas.

Objeto de la Investigacion

El objeto de la presente investigacion es la implementacion de Genially como estrategia didactica
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de estudios sociales en la educacion basica, con el
proposito de promover un aprendizaje significativo, motivador y participativo. Este objeto se
centra en explorar como los recursos interactivos y gamificados pueden mejorar la calidad del
aprendizaje, fortalecer el desarrollo de habilidades criticas en los estudiantes y facilitar la labor
docente.

Objetivo General

El objetivo general de esta investigacion es disefiar una estrategia didactica basada en Genially
que promueva un aprendizaje significativo en los estudios sociales en la educacién basica. Este
objetivo se alinea directamente con la pregunta principal, ya que ambas buscan explorar y

optimizar el uso de Genially como herramienta educativa.

@ La Universidad para todos
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Planteamientos hipotéticos, preguntas cientificas

El anélisis anterior lleva a la formulacion de una pregunta principal que guia esta investigacion:

e Pregunta especifica 1: ;Qué impacto tiene el uso de Genially en la motivacién y el

compromiso de los estudiantes en la ensefianza de estudios sociales?

e Pregunta especifica 2: ;Como contribuyen las actividades interactivas disefiadas con
Genially al desarrollo de habilidades criticas en los estudiantes?

e Pregunta especifica 3: ¢ Cuales son las percepciones de los docentes sobre la efectividad

de Genially en el aula, y qué desafios enfrentan al implementarlo?

e Pregunta especifica 4: ; Qué métodos se pueden utilizar para valorar el impacto de la
estrategia didactica para la implementacion de la herramienta Genially como recurso de
apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales?

Declaracion de las variables

En esta investigacion, se identifican dos tipos de variables principales: una variable
independiente y una variable dependiente, las cuales estan claramente definidas para estructurar

y guiar el estudio.

Variable Independiente

Uso de la herramienta digital Genially como estrategia didactica en estudios sociales.

La variable independiente se refiere a la implementacion de Genially en el proceso de ensefianza-

aprendizaje. Esta herramienta digital interactiva incluye caracteristicas como:

e Gamificacion: Uso de elementos ludicos como puntuaciones, desafios y recompensas
para motivar a los estudiantes (Boom et al., 2024).

e Interactividad: Incorporacion de recursos multimedia (imagenes, videos y audio) que
permiten una experiencia de aprendizaje multimodal (Rosli & Wahid, 2024).

e Personalizacion del aprendizaje: Adaptacion de los contenidos y actividades a las
necesidades y niveles de los estudiantes (Martinez, 2024).

e Accesibilidad: Creacion de recursos educativos que pueden ser utilizados tanto en

La Universidad para todos




UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

entornos presenciales como virtuales, fomentando la equidad educativa (Chacon et al.,
2024).

Esta variable independiente se manipula a través del disefio e implementacion de actividades
didacticas interactivas basadas en Genially, que tienen como objetivo principal mejorar la

experiencia educativa en los estudios sociales.
Variable Dependiente
Calidad del aprendizaje de estudios sociales en estudiantes de educacion bésica.

La variable dependiente se enfoca en los resultados obtenidos por los estudiantes tras la
implementacion de la estrategia didactica basada en Genially. Los indicadores clave para evaluar

esta variable incluyen:

e Motivacién y compromiso estudiantil: Grado de interés y participacion activa en las
actividades propuestas (Arum et al., 2025).

e Desempefio académico: Mejora en la comprension y retencion de los contenidos de
estudios sociales, medida a traves de evaluaciones formativas y sumativas (Gravelsina &
Daniela, 2024).

e Desarrollo de habilidades criticas: Capacidades como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la colaboracion, fomentadas a través de actividades
interactivas (NUfiez & Mora, 2024).

e Percepciones de los estudiantes: Opinion y satisfaccion de los estudiantes respecto al uso
de la herramienta digital como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje (Damayanti,
2024).

Objetivos Especificos de la investigacion
Los objetivos especificos estan relacionados con las preguntas especificas, de la siguiente
manera:

e Objetivo especifico 1: Evaluar el impacto de Genially en la motivacion y participacion
de los estudiantes, relacionado con la primera pregunta especifica.

e Objetivo especifico 2: Analizar las percepciones de los docentes y los desafios asociados

UBE
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a la implementacion de Genially, vinculado a la tercera pregunta especifica.

e Objetivo especifico 3: Disefiar actividades interactivas con Genially que desarrollen
habilidades criticas, en concordancia con la segunda pregunta especifica.

e Objetivo especifico 4: Validar el impacto de la estrategia didactica para la implementacion de
la herramienta Genially como recurso de apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje en la

asignatura de Estudios Sociales.

Identificacion de los métodos para emplear

La investigacién que aborda la implementacion de Genially como estrategia didactica para la
ensefianza de estudios sociales en educacion basica requiere un enfoque metodoldgico que

permita obtener datos validos y confiables.

Método Empirico

Segun Damayanti, et al. (2024), la observacion empirica es esencial para identificar patrones y
comportamientos que surgen al utilizar herramientas tecnologicas en el aula. En este caso, se

utilizaran técnicas como:

e Encuestas y cuestionarios: Dirigidos a estudiantes, docentes y expertos para recopilar
informacion sobre sus percepciones, nivel de motivacion y experiencia general con la
herramienta (Gravelsina & Daniela, 2024).

e Andlisis de productos del aprendizaje: Evaluacién de los resultados obtenidos por los
estudiantes, como trabajos, presentaciones o evaluaciones realizadas mediante Genially
(Arum et al., 2025).

El uso del método empirico proporciona una base solida para evaluar la efectividad de la

estrategia didactica, ya que ofrece evidencia directa del impacto en el aula.
Método Matematico Estadisticos
Segun Mauri et al. (2024), el analisis matematico es esencial para medir el impacto de las

herramientas educativas, ya que permite traducir observaciones cualitativas en resultados

estadisticos que pueden ser interpretados con mayor precision.
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En este estudio, se aplicaran herramientas estadisticas como:

e Analisis descriptivo: Para presentar datos como promedios, medianas y porcentajes que
describan la percepcion y el rendimiento de los estudiantes (Barrera & Maier, 2024).

e Pruebas inferenciales: Como la prueba t 0 ANOVA, para determinar si las diferencias
observadas entre grupos (por ejemplo, antes y después de implementar Genially) son

estadisticamente significativas (Boom et al., 2024).

El método matematico complementa al empirico al proporcionar una interpretacion cuantitativa

de los datos, lo que permite generalizar los hallazgos a contextos educativos similares.

Método Inductivo

Segun Cimpean, et al. (2024), el método inductivo es especialmente Util en investigaciones

educativas, ya que permite construir conocimiento a partir de datos concretos y contextualizados.

Aplicaciones especificas del método inductivo incluyen:

e Formulacion de hipoétesis: Basandose en los hallazgos preliminares, se pueden plantear
hipdtesis sobre los mecanismos especificos mediante los cuales Genially mejora el
aprendizaje (Martinez, 2024).

e Desarrollo de modelos pedagdgicos: Utilizando las observaciones para disefiar estrategias
replicables en otros contextos educativos (Rosli & Wahid, 2024).

El método inductivo es especialmente relevante en esta investigacion, ya que permite construir

conocimiento basado en la experiencia real de la implementacion.

Método Deductivo

El método deductivo, a diferencia del inductivo, parte de teorias o principios generales para
aplicarlos a situaciones especificas. Este método es Util para validar teorias existentes sobre el
uso de herramientas digitales en la educacién y evaluar su aplicabilidad en el contexto de los

estudios sociales.
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Declaracion de la poblacién y muestra.

En correspondencia con el enunciado y los objetivos de esta investigacion, la seleccion
de la poblacién y la muestra fue realizada de manera intencionada, un enfoque que permite incluir
a los participantes que cumplen con criterios especificos y relevantes para el estudio. Este tipo
de muestreo, también conocido como no probabilistico dirigido, se utiliza cuando el propoésito es
garantizar que los datos recopilados reflejen experiencias y perspectivas directamente
relacionadas con el fenédmeno en analisis (Heredia, 2024). La intencionalidad asegura que los
resultados sean representativos del contexto y puedan proporcionar informacion significativa

para evaluar el impacto de Genially en el aprendizaje de estudios sociales.

La composicion de la poblacion y la muestra, detallando los grupos involucrados en la
investigacion. La poblacion incluye a tres directivos, dos docentes de la asignatura de Estudios
Sociales (EESS), 192 estudiantes y la muestra se tomo a 69 estudiantes de cuarto afio de basica de

la Unidad Educativa Particular Universitaria (UEPU) La Troncal.

Declaracion del tipo de investigacion

Se utilizé un disefio cuasi-experimental, que incluye un grupo experimental (estudiantes que
utilizan Genially en sus clases) y un grupo de control (estudiantes que siguen métodos
tradicionales). Este disefio permite comparar resultados y determinar el impacto de la herramienta
digital. Estudios previos como el de Gravelsina y Daniela (2024) han demostrado la efectividad

de este tipo de disefio para evaluar innovaciones tecnolégicas en la educacion.

Enfoque de la investigacion
El enfoque mixto combina técnicas cualitativas y cuantitativas, logrando una comprension
integral del fendmeno educativo. Segun Damayanti et al. (2024), este enfoque es particularmente
atil en investigaciones que involucran tecnologias educativas, ya que permite medir tanto las

experiencias individuales como los efectos generales.

Alcance del estudio
El alcance es descriptivo. Por un lado, describe como se implementa Genially en el aula y, por

otro, analiza la relacion entre el uso de esta herramienta y variables como la motivacion, el

@ La Universidad para todos



UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

rendimiento académico y la participacion activa de los estudiantes.

Principales aportes

Este trabajo aporta tanto al ambito educativo como al desarrollo del conocimiento en tecnologias

pedagogicas.

Aportes teodricos: Se contribuye al cuerpo de conocimiento sobre el uso de tecnologias
digitales en la ensefianza, especialmente en el contexto de estudios sociales, destacando
el papel de la gamificacion y la interactividad para mejorar la motivacion y el aprendizaje
(Martinez, 2024).

Aportes practicos: Se disefid e implementd una guia metodologica para la utilizacion de
Genially en el aula, que incluye estrategias concretas y actividades disefiadas para
fomentar un aprendizaje significativo (Barrera & Maier, 2024). Este modelo puede ser
replicado en otras disciplinas y niveles educativos.

Aportes sociales: Al promover la integracion de tecnologias educativas, este estudio
contribuye a reducir brechas tecnoldgicas y mejorar la equidad en el acceso a recursos
educativos innovadores (Chacén et al., 2024). Ademas, fomenta habilidades como el
pensamiento critico y la resolucion de problemas, esenciales para la formacién de

ciudadanos globales.

Aportes pedagdgicos: La investigacion destaca como herramientas como Genially
pueden transformar las practicas docentes, promoviendo metodologias centradas en el
estudiante y en la construccion activa del conocimiento (Damayanti, 2024).

Importancia, Necesidad social, Novedad y Actualidad cientifica

Importancia

Segun Arum et al. (2025), herramientas como Genially son esenciales para captar el interés de

los estudiantes y mejorar su experiencia de aprendizaje, especialmente en asignaturas como

estudios sociales, que requieren una comprension profunda de conceptos abstractos y su

aplicacion practica.

(¥

Necesidad social
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La implementacion de tecnologias educativas responde a la necesidad de preparar a los
estudiantes para un futuro en el que las competencias digitales son fundamentales. Ademas, el
acceso a herramientas como Genially fomenta la equidad educativa al ofrecer recursos
interactivos que pueden adaptarse a diferentes contextos y niveles socioeconémicos (Rosli &
Wahid, 2024).

Novedad

Aunque existen estudios sobre el uso de herramientas tecnolégicas en la educacion, pocos se han
centrado en su aplicacion especifica en los estudios sociales en la educacion basica. Este trabajo
no solo amplia el conocimiento sobre el impacto de Genially en esta area, sino que también
propone un modelo pedagdgico innovador que integra gamificacion, interactividad y aprendizaje
colaborativo (Mauri et al., 2024).

Actualidad cientifica

El uso de tecnologias educativas es un tema de creciente interés en la investigacion cientifica.
Segun Gravelsina y Daniela (2024), la pandemia de COVID-19 aceler6 la adopcion de
herramientas digitales, destacando su importancia en el aprendizaje remoto y presencial. Este
estudio se alinea con estas tendencias, explorando como Genially puede adaptarse a diferentes

entornos y modalidades educativas.

Coherencia entre los elementos del disefio tedrico-metodoldgico

La metodologia de este estudio esta disefiada para abordar el impacto de la herramienta digital
Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje de estudios sociales en la educacion basica. Se
adopto un enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo), que permite analizar tanto los aspectos
subjetivos de las percepciones de estudiantes y docentes como los resultados medibles en

términos de rendimiento académico.

Descripcion breve del contenido de los capitulos

El primer capitulo aborda el marco tedrico, destacando antecedentes, bases conceptuales y

corrientes educativas relacionadas con estudios sociales en basica elemental, fundamentadas en
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el constructivismo y aprendizaje significativo. Ademas, se explora el uso de recursos educativos
digitales como estrategias de ensefianza. El segundo capitulo describe la metodologia, detallando
variables, enfoques, métodos y herramientas como cuestionarios y entrevistas. Se analizan
resultados de entrevistas y observaciones, enfatizando el uso de tecnologias, ensefianza de
estudios sociales y metodologias activas. El tercer capitulo presenta resultados cualitativos,
mostrando cdmo Genially mejora la participacién estudiantil, el pensamiento critico y la
creatividad, fomentando un aprendizaje dindmico, interactivo y colaborativo. Concluye con

propuestas, conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

En esta parte del proyecto, hace alusion a la historia previa y bases conceptuales, la instruccion
de la asignatura de Ciencias Sociales y el uso de la herramienta Genially, asi como los
antecedentes o investigaciones previas relacionadas con el uso de herramientas digitales como
estrategias en el proceso educativo; lo que genera contribuciones empiricas, que se vinculan con
los temas principales del estudio, sobre las tacticas pedagdgicas que utilizan los profesores, la
ensefianza de estudios sociales en cuarto grado y la utilizacion de recursos didacticos

tecnoldgicos para la educacion.

1.1. Antecedentes Historicos de Genially como estrategia didactica

Genially se ha convertido en una herramienta fundamental en el &mbito educativo, especialmente
en el area de estudios sociales debido a su versatilidad y capacidad para crear presentaciones
interactivas y dindmicas que facilitan el aprendizaje y la comprension de conceptos claves para
esta disciplina, por lo tanto, esta investigacion se centra en evaluar el impacto de la herramienta
en el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes del 4to afio de béasica en la Unidad. El
marco tedrico constituye la base conceptual y analitica de esta investigacién, orientada a la
implementacion de Genially como estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los estudios sociales en la educacion bésica. Este capitulo aborda el analisis de las principales
fuentes bibliograficas relacionadas con el problema planteado y las variables de estudio,
centrandose en los antecedentes histdricos, soluciones previas y enfoques teéricos que

fundamentan el uso de herramientas digitales interactivas en la educacion.

1.2. Uso de Genially como Estrategia Didactica

La variable independiente de este estudio es el uso de la herramienta digital Genially
como estrategia didactica. Esta variable incluye dimensiones como la gamificacion, la
interactividad y la personalizacion del aprendizaje, que son fundamentales para entender el

impacto de Genially en la ensefianza de estudios sociales.
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El uso de tecnologias digitales en la educacion tiene sus raices en el desarrollo de recursos
multimedia en la década de 1980, cuando las computadoras comenzaron a integrarse en los

entornos educativos.

En las décadas siguientes, estas herramientas evolucionaron hacia plataformas interactivas que
combinan elementos visuales, auditivos y kinestésicos para crear experiencias de aprendizaje
inmersivas (Chacon et al., 2024). Genially, lanzada en 2015, representa una innovacion
significativa en este ambito, al ofrecer una herramienta accesible que permite a los docentes
disefiar contenidos interactivos y gamificados sin necesidad de conocimientos avanzados en

programacion (Damayanti, 2024).

El uso de la tecnologia en la educacion ha demostrado ser una herramienta transformadora en
diversos contextos educativos. Desde la implementacion de recursos gamificados hasta la
integracion de plataformas colaborativas, los docentes han encontrado nuevas formas de
involucrar a sus estudiantes y hacer que el aprendizaje sea mas significativo. En este sentido, la
gamificacion, una de las caracteristicas méas destacadas de Genially, permite que los conceptos
complejos se presenten de manera mas accesible y entretenida, fortaleciendo tanto la

comprension como la retencion de los contenidos (Boom et al., 2024).

A nivel regional, los paises han buscado adaptar sus sistemas educativos a las tendencias globales
mediante la incorporacion de tecnologias digitales en sus curriculos. Ecuador, por ejemplo, ha
implementado politicas educativas que promueven el uso de herramientas tecnoldgicas para
modernizar las précticas pedagogicas. La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)
subraya la importancia de la inclusion y la innovacion en el aula, aspectos que se ven potenciados
con el uso de plataformas como Genially. Estas herramientas no solo facilitan la ensefianza, sino
que también fortalecen el aprendizaje activo y la colaboracion entre los estudiantes (Chacon et
al., 2024).

En la educacion basica, la implementacion de estrategias didacticas innovadoras es esencial para
fomentar el interés y el compromiso de los estudiantes. Las herramientas digitales, como

Genially, ofrecen un enfoque centrado en el estudiante que transforma el aprendizaje pasivo en
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una experiencia interactiva. A través de recursos como infografias, juegos y cuestionarios
interactivos, los docentes pueden adaptar los contenidos a las necesidades especificas de sus
alumnos, garantizando asi un aprendizaje mas inclusivo y equitativo (Cimpean et al., 2024).

Ademas de los beneficios pedagdgicos, el uso de plataformas digitales como Genially tiene
implicaciones significativas para el desarrollo de habilidades tecnologicas en los estudiantes.
Estas competencias son esenciales para su integracién en un mundo laboral cada vez mas
digitalizado. La exposicion temprana a herramientas tecnolégicas en el aula prepara a los
estudiantes para enfrentar los desafios del futuro, al tiempo que mejora su capacidad para resolver

problemas y trabajar en equipo (Barbosa et al., 2024).

En Ecuador, los estudios sociales son una disciplina clave dentro del curriculo educativo, ya que
permiten a los estudiantes comprender su entorno cultural y social, al mismo tiempo que
desarrollan habilidades civicas y de pensamiento critico. Sin embargo, los métodos tradicionales
de ensefianza han demostrado ser insuficientes para captar la atencién de los estudiantes en un
entorno cada vez mas digital. La implementacion de estrategias basadas en herramientas como
Genially representa una oportunidad para revitalizar la ensefianza de esta asignatura mediante el
uso de recursos visuales y dindmicos que conectan los contenidos con la realidad de los
estudiantes (Barrera & Maier, 2024).

La investigacion sobre el uso de herramientas digitales en la educacién basica ha demostrado que
estas no solo mejoran el rendimiento académico, sino que también promueven una mayor
motivacion y participacion por parte de los estudiantes. Esto es especialmente relevante en areas
como los estudios sociales, donde la conexién entre teoria y practica es fundamental. Con
plataformas como Genially, los docentes pueden crear experiencias de aprendizaje que sean tanto
educativas como entretenidas, generando un impacto positivo en el desarrollo integral de sus

estudiantes (Damayanti et al., 2024).

A nivel local, la implementacién de tecnologias interactivas ha sido impulsada por iniciativas
educativas que buscan cerrar las brechas digitales y garantizar una educacién de calidad para

todos los estudiantes. En este contexto, Genially ha demostrado ser una herramienta eficaz para
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mejorar la comprension y la retencion de los conceptos ensefiados, al tiempo que fomenta la
creatividad y la colaboracion. Estas caracteristicas hacen de esta plataforma un recurso valioso
para transformar las aulas en espacios dindmicos e inclusivos (Damayanti, 2024).

La transformacion digital en el ambito educativo requiere no solo de herramientas innovadoras,
sino también de una capacitacion adecuada para los docentes. El éxito de plataformas como
Genially radica en su capacidad para adaptarse a diferentes contextos educativos y en la
formacién de los docentes para utilizarlas de manera efectiva. Esto implica un enfoque integral
que combine la tecnologia con estrategias pedagdgicas que respondan a las necesidades

especificas de los estudiantes (Martinez, 2024).

La implementacion de herramientas digitales como Genially en la ensefianza de los estudios
sociales en la educacion basica de Ecuador representa una estrategia innovadora que responde a
las demandas del siglo XXI. Este enfoque no solo promueve un aprendizaje mas dinamico e
interactivo, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios de un mundo
globalizado. Con un enfoque centrado en el estudiante y una integracion efectiva de la tecnologia,
es posible transformar las aulas en espacios de aprendizaje inclusivos y enriquecedores (Arteaga
et al., 2025).

Esta investigacion justifica la implementacion de Genially desde una perspectiva tedrica,
metodoldgica y practica, destacando su potencial para transformar los procesos de ensefianza-
aprendizaje en educacion basica. La base tedrica refuerza la importancia de un aprendizaje activo
e interactivo, mientras que la metodologia propuesta asegura la validez y confiabilidad de los
resultados. Por Gltimo, las aplicaciones practicas de Genially en el aula demuestran su capacidad

para mejorar la calidad educativa y fomentar competencias esenciales en los estudiantes.

El enfoque pedagdgico basado en la implementacion de herramientas tecnoldgicas como
Genially se fundamenta en teorias del constructivismo, las cuales destacan la importancia de un
aprendizaje activo, significativo y centrado en el estudiante. Segin Arteaga et al. (2025), el uso
de métodos innovadores como el aula invertida y plataformas digitales mejora significativamente

la comprension conceptual en los estudiantes, al promover un aprendizaje autodirigido y la
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interacciéon con contenidos dinamicos. Esta base teorica resalta la importancia de integrar

herramientas tecnoldgicas en el aula para facilitar procesos de aprendizaje méas efectivos.

Boom et al. (2024) refuerzan esta idea al demostrar que la gamificacién mejora el pensamiento
critico y la creatividad en estudiantes universitarios, elementos que son igualmente aplicables en
la educacion basica, ademas la inclusion de Genially en la ensefianza-aprendizaje esta alineada
con las teorias de aprendizaje multimodal, que sugieren que los recursos visuales, auditivos e
interactivos refuerzan la retencion y el entendimiento del conocimiento. Segun Barrera y Maier
(2024), el disefio de estrategias de aprendizaje con herramientas interactivas fomenta un
aprendizaje significativo y facilita la adquisicion de conceptos abstractos en ciencias naturales.
Esto sugiere que el mismo principio puede aplicarse en estudios sociales para ensefiar temas

complejos de manera comprensible.

Los trabajos de Gravelsina y Daniela (2024) también destacan que el disefio de examenes
interactivos con herramientas digitales mejora el rendimiento y la percepcién de los estudiantes
sobre la evaluacion. Por otro lado, Damayanti et al. (2024) subrayan que el uso de recursos
digitales como Genially no solo aumenta la motivacion, sino que también desarrolla habilidades
cognitivas criticas en los estudiantes, reforzando su autonomia y capacidad para aplicar

conocimientos en contextos reales.

Chacon et al. (2024) argumentan que la incorporacion de tecnologias digitales en la educacion
secundaria fomenta el pensamiento critico y la resolucién de problemas a través de actividades
basadas en simulaciones y escenarios interactivos. Estos principios tedricos justifican plenamente
la integracion de Genially en la ensefianza de estudios sociales, ya que estas competencias son

esenciales para formar ciudadanos criticos y comprometidos con su entorno.

El disefio metodoldgico de esta investigacion se fundamenta en un enfoque mixto, que combina
elementos cualitativos y cuantitativos para evaluar el impacto de Genially en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de estudios sociales. Segin Cimpean et al. (2024), la adopcion de

enfogques metodoldgicos hibridos permite analizar tanto los resultados cuantificables como las
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percepciones cualitativas de los estudiantes, proporcionando una comprension integral del

fendmeno estudiado.

La implementacion de Genially como herramienta educativa implica la creacién de materiales
interactivos que faciliten el aprendizaje basado en problemas (PBL, por sus siglas en inglés).
Lopes et al. (2024) destacan que el PBL, apoyado en plataformas digitales, fomenta el desarrollo
de competencias criticas como la colaboracion y el pensamiento analitico. Ademas, Martinez
(2024) sefala que Genially permite disefiar actividades que se adaptan a las necesidades de
estudiantes con diversos estilos de aprendizaje, lo cual es esencial en la educacion basica.

Los estudios de Kang e Isya’Alghifari (2024) muestran que las herramientas digitales interactivas
no solo aumentan la participacion estudiantil, sino que también mejoran la retencion de conceptos
al presentar contenidos en formatos visuales y dindmicos. Estos hallazgos son relevantes
metodolégicamente, ya que la investigacion busca implementar estrategias de ensefianza

innovadoras que maximicen el aprendizaje y la motivacién en los estudiantes.

La metodologia también considera la evaluacion del impacto de Genially a través de indicadores
especificos de desempefio académico y motivacion estudiantil. Damayanti (2024) enfatiza que
las herramientas interactivas basadas en Genially facilitan la evaluacion formativa, permitiendo
a los docentes identificar areas de mejora en tiempo real. Por otro lado, Syafitri y Sujannah
(2024a) sefalan que las plataformas digitales promueven el aprendizaje autbnomo, un aspecto

clave en el desarrollo de competencias del siglo XXI.

El disefio metodoldgico también incluye el uso de instrumentos validados como encuestas y
entrevistas semiestructuradas para recolectar datos cualitativos. Segun Rosli y Wahid (2024), la
triangulacion metodologica fortalece la validez de los resultados al integrar maltiples fuentes de
datos. Esta estrategia permite captar las percepciones de los estudiantes y docentes sobre la
efectividad de Genially en el aula, ofreciendo asi una visién més completa y fundamentada de su

impacto.

La implementacién de Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje tiene un impacto

significativo en la préctica educativa, mejorando la calidad y efectividad de la ensefianza. Segun
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Arum et al. (2025), las herramientas interactivas como Genially fomentan un aprendizaje mas
atractivo y centrado en el estudiante, lo cual es crucial para mantener el interés de los alumnos

en asignaturas tradicionalmente percibidas como desafiantes, como los estudios sociales.

Ademas, la gamificacion que Genially facilita tiene aplicaciones practicas directas en el aula.
Segun Mauri et al. (2024), la incorporacion de elementos de juego en las estrategias educativas
no solo aumenta la motivacion, sino que también mejora el desempefio académico de los
estudiantes. Esto se alinea con los hallazgos de Febriani y Casnan (2024), quienes demostraron
que el uso de materiales interactivos basados en Genially incrementa el interés y la participacion

activa de los estudiantes en actividades de aprendizaje colaborativo.

Por otra parte, los estudios de Tomal4, et al. (2024) muestran que la digitalizacion de los recursos
educativos mejora el acceso y la equidad en la educacién, permitiendo a los estudiantes de
diversos contextos participar en experiencias de aprendizaje enriquecedoras. Este aspecto
practico es especialmente relevante en educacién bésica, donde la inclusion de herramientas

como Genially puede ayudar a reducir brechas de aprendizaje.

La versatilidad de Genially también permite a los docentes disefiar actividades especificas para
diferentes niveles de competencia. Rinjani (2024) destaca que la personalizacién de contenidos
educativos mediante plataformas digitales facilita la adaptacion a las necesidades individuales de
los estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas inclusivo y efectivo. De manera similar, Wadud
y Lailiyah (2024) argumentan que el uso de Genially en la ensefianza de matematicas mejora
tanto los resultados académicos como las actitudes hacia la asignatura, lo que sugiere que el

impacto practico de esta herramienta se extiende a diversas disciplinas.

La capacidad de Genially para integrar recursos multimedia y elementos visuales lo convierte en
una herramienta poderosa para ensefiar conceptos complejos de manera sencilla'y comprensible.
Rodriguez et al. (2024) subrayan que las plataformas interactivas permiten a los estudiantes
relacionar el contenido académico con escenarios del mundo real, fomentando asi un aprendizaje

maés profundo y significativo. Esto es particularmente relevante en estudios sociales, donde los
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estudiantes deben comprender las interacciones humanas y su impacto en la sociedad y el

entorno.

1.3. Dimensiones de estrategia didactica

En el contexto de los estudios sociales, la integracion de tecnologias digitales es relativamente
reciente. Segun Tomala, et al. (2024), el uso de recursos interactivos ha mejorado la ensefianza
de conceptos abstractos como la historia, la geografia y las ciencias politicas, permitiendo a los

estudiantes visualizar y contextualizar los fenémenos sociales de manera mas efectiva.
1.3.1. Dimensién: Gamificacién

La gamificacion es uno de los componentes mas destacados de Genially, y su relevancia en la
educacion ha sido ampliamente documentada. Segun Boom et al. (2024), la gamificacion utiliza
elementos propios de los juegos, como puntuaciones, recompensas y desafios, para aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Estos autores destacan que la gamificacion no
solo mejora el interés por aprender, sino que también promueve habilidades como la resolucion

de problemas y la colaboracion.

En el ambito de los estudios sociales, la gamificacion puede ser utilizada para disefiar actividades
que permitan a los estudiantes explorar eventos historicos, analizar mapas geograficos o resolver
problemas sociales complejos a través de simulaciones interactivas. Damayanti, Sukaesih e
Inriyana (2024) demostraron que la incorporacién de juegos digitales en la ensefianza de temas
como la nutricion y la salud pablica aumento significativamente la motivacion de los estudiantes,

un hallazgo que puede extrapolarse al contexto de los estudios sociales.
1.3.2. Dimension: Interactividad

La interactividad es otra dimension clave del uso de Genially como estrategia didactica. Segun
Gravelsina y Daniela (2024), los recursos interactivos facilitan un aprendizaje mas activo, en el
que los estudiantes no solo reciben informacion, sino que también la procesan, aplican y evaltan

de manera auténoma. Este enfoque esta alineado con las teorias constructivistas del aprendizaje,
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que enfatizan la importancia de la participacién activa de los estudiantes en la construccion de
su propio conocimiento (Martinez, 2024).

En estudios sociales, la interactividad puede manifestarse a través de actividades como la
exploracién de lineas de tiempo histéricas, la visualizacion de mapas interactivos o la resolucion
de problemas basados en escenarios reales. Barrera y Maier (2024) destacaron que el uso de
herramientas digitales en la ensefianza de ciencias naturales mejord significativamente la
comprension conceptual de los estudiantes, un beneficio que también puede aplicarse a los
estudios sociales.

1.3.3. Dimensiéon: Personalizacion del Aprendizaje

La personalizacion del aprendizaje es una dimension que se refiere a la capacidad de adaptar los
contenidos y las actividades educativas a las necesidades y niveles especificos de los estudiantes.
Segun Rosli y Wahid (2024), Genially permite a los docentes disefiar recursos que se ajusten a
las caracteristicas individuales de los estudiantes, lo que facilita un aprendizaje mas inclusivo y
efectivo. Esta dimension es particularmente relevante en la ensefianza de estudios sociales, donde

los estudiantes pueden tener diferentes niveles de conocimiento previo y habilidades analiticas.

Por ejemplo, Genially permite crear actividades diferenciadas que desafien a los estudiantes mas
avanzados mientras apoyan a aquellos que necesitan mas ayuda. Kang e Isya’Alghifari (2024)
demostraron que el uso de herramientas personalizables en la ensefianza de idiomas mejoré
significativamente la participacion y el rendimiento de los estudiantes, un resultado que puede

replicarse en estudios sociales.
1.4. Bases Teoricas del Uso de Genially como estrategia didactica
El uso de Genially como estrategia didactica estd fundamentado en varias teorias y enfoques

pedagdgicos, que destacan la importancia de un aprendizaje activo, significativo y centrado en

el estudiante.
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1.4.1. Teoria del Constructivismo

El constructivismo, propuesto por autores como Piaget y Vygotsky, sostiene que los estudiantes
construyen su propio conocimiento a través de la interaccion activa con su entorno. Segun
Gravelsina y Daniela (2024), las herramientas digitales como Genially facilitan esta interaccion
al proporcionar entornos de aprendizaje dinamicos e inmersivos. En el contexto de los estudios
sociales, esta teoria se refleja en actividades que permiten a los estudiantes analizar eventos

historicos, interpretar datos geograficos y evaluar problemas sociales de manera critica.
1.4.2. Teoria de la Gamificacion

La teoria de la gamificacion, basada en los principios de la psicologia conductista y cognitiva,
sostiene que los elementos de juego pueden aumentar la motivacion y el compromiso en
actividades no ludicas. Segin Boom et al. (2024), los sistemas de recompensas, los desafios y
los niveles de progreso utilizados en herramientas como Genially promueven una participacion
activa y sostenida en el aprendizaje. Esta teoria es particularmente relevante en estudios sociales,
donde los conceptos abstractos pueden hacerse mas accesibles y atractivos a través de actividades
gamificadas.

1.4.3. Teoria del Aprendizaje Multimodal

La teoria del aprendizaje multimodal destaca la importancia de integrar diferentes modalidades
sensoriales (visual, auditiva, kinestésica) en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun
Martinez (2024), Genially permite a los docentes combinar recursos visuales, auditivos e
interactivos en un solo entorno, lo que mejora significativamente la comprension y la retencion
de la informacién. En estudios sociales, esta teoria se refleja en actividades que combinan mapas,

gréficos, narrativas historicas y simulaciones interactivas.
1.5. Aportes sobre Genially como estrategia didactica
A lo largo de los afios, se han propuesto diversas soluciones para mejorar la ensefianza de los

estudios sociales mediante el uso de tecnologias digitales. Algunos de los aportes mas destacados

incluyen:
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e Disefio de recursos interactivos: Barrera y Maier (2024) demostraron que el uso
de plataformas interactivas en la ensefianza de ciencias naturales mejord la
motivacion y el rendimiento de los estudiantes. Estos hallazgos sugieren que un
enfoque similar puede ser efectivo en estudios sociales, donde los estudiantes
necesitan conectar conceptos tedricos con problemas practicos.

¢ Incorporacién de la gamificacion: Damayanti et al. (2024) destacaron que los
juegos digitales basados en Genially aumentaron la alfabetizacién en temas de
salud publica entre estudiantes de educacion bésica. Este enfoque puede aplicarse
a estudios sociales para ensefiar temas como la participacién ciudadana, los
derechos humanos y la sostenibilidad ambiental.

e Personalizacion del aprendizaje: Rosli y Wahid (2024) subrayaron que las
herramientas digitales permiten a los docentes disefiar actividades adaptadas a las
necesidades individuales de los estudiantes, lo que mejora su participacion y
aprendizaje. En estudios sociales, esta personalizacion es esencial para abordar las

diversas perspectivas y niveles de conocimiento de los estudiantes.

El uso de Genially como estrategia didactica en la ensefianza de estudios sociales esta
respaldado por una sélida base tedrica y empirica. Sus dimensiones clave—gamificacion,
interactividad y personalizacion del aprendizaje—permiten transformar el aula en un entorno
dindmico e inclusivo que fomenta el pensamiento critico, la participacion activa y la construccion
significativa del conocimiento. Este marco tedrico proporciona una base solida para la
implementacion y evaluacion de Genially en contextos educativos, contribuyendo a una

educacion mas innovadora y adaptada a las necesidades del siglo XXI.

1.6. Antecedentes historicos de la calidad de aprendizaje

El concepto de calidad en el aprendizaje ha evolucionado significativamente desde enfoques
tradicionales, centrados en la memorizacion, hacia un aprendizaje méas profundo, significativo y
basado en competencias. Segin Gravelsina y Daniela (2024), las metodologias activas, como el
aprendizaje basado en problemas y la gamificacion, han transformado las précticas educativas,

promoviendo un aprendizaje que fomenta el pensamiento critico y la participacion activa.
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En el contexto de los estudios sociales, la calidad del aprendizaje implica no solo la adquisicion
de conocimiento factual, sino también la capacidad de los estudiantes para analizar fendmenos
sociales, histdricos y politicos desde perspectivas multiples. Segin Rosli y Wahid (2024), el uso
de herramientas interactivas como Genially puede potenciar este aprendizaje al integrar recursos
visuales y actividades dindmicas que conectan los contenidos con el entorno real de los

estudiantes.

1.7. Calidad del aprendizaje de Estudios Sociales

La calidad del aprendizaje de los estudios sociales en la educacién basica se conceptualiza en
este estudio como la capacidad de los estudiantes para adquirir, comprender, aplicar y reflexionar
criticamente sobre los contenidos relacionados con esta area. La calidad del aprendizaje es el
resultado de una interaccion efectiva entre los métodos de ensefianza y las herramientas

utilizadas.

1.8.Dimensiones de estudio de la calidad de aprendizaje

Esta variable se aborda a través de tres dimensiones principales:

e Motivacién y compromiso estudiantil.
e Desempefio académico.

e Desarrollo de habilidades criticas.

1.8.1. Dimension: Motivacién y Compromiso Estudiantil

La motivacion es un factor esencial para garantizar la calidad del aprendizaje. Segin Arum et al.
(2025), los estudiantes que estan motivados son mas propensos a participar activamente en las
actividades de aprendizaje, lo que resulta en una comprension mas profunda de los contenidos.
La gamificacion, como estrategia pedagdgica, ha demostrado ser particularmente efectiva para
aumentar la motivacion, ya que transforma el aprendizaje en una experiencia atractiva y

significativa.

En los estudios sociales, la motivacion puede ser fomentada mediante actividades interactivas

que permitan a los estudiantes explorar temas como la historia y la geografia de manera visual y
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dinamica. Segin Damayanti, Sukaesih e Inriyana (2024), las herramientas digitales interactivas
aumentan significativamente el compromiso de los estudiantes al ofrecer experiencias de

aprendizaje inmersivas y personalizadas.

1.8.2. Dimension desempefio académico

El desempefio académico se refiere al nivel de logro alcanzado por los estudiantes en relacion
con los objetivos de aprendizaje establecidos. Segin Kang e Isya’Alghifari (2024), las
plataformas digitales que combinan interactividad y gamificacion, como Genially, pueden

mejorar el desempefio académico al facilitar la comprensién de conceptos complejos.

En estudios sociales, el desempefio académico no solo se mide por la capacidad de los estudiantes
para memorizar datos, sino también por su habilidad para analizar criticamente problemas
sociales y proponer soluciones. Barrera y Maier (2024) destacaron que las herramientas
interactivas aumentan la retencién de conocimientos al presentar los contenidos de manera visual

y estructurada.

1.8.3. Dimension desarrollo de habilidades criticas

El desarrollo de habilidades criticas, como el pensamiento analitico, la resolucion de problemas
y la colaboracion, es fundamental para la calidad del aprendizaje en estudios sociales. Segln
Mauri et al. (2024), las actividades interactivas y gamificadas fomentan estas habilidades al

involucrar a los estudiantes en tareas que requieren reflexién y toma de decisiones.

En estudios sociales, estas habilidades se desarrollan mediante actividades que conectan los
contenidos tedricos con problemas reales, como analisis de eventos histéricos, debates sobre
derechos humanos y exploracion de mapas geograficos. Segun Tomala, Intriago y Campuzano
(2024), las herramientas digitales pueden facilitar este proceso al proporcionar escenarios

interactivos que promuevan la reflexion critica.

1.9. Bases tedricas sobre la calidad del aprendizaje

La calidad del aprendizaje en estudios sociales estd fundamentada en varias teorias pedagogicas

que destacan la importancia de un aprendizaje activo, significativo y centrado en el estudiante.
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1.9.1. Teoria del Aprendizaje Activo

La teoria del aprendizaje activo sostiene que los estudiantes aprenden mejor cuando participan
activamente en el proceso de aprendizaje. Segin Martinez (2024), las herramientas digitales
como Genially facilitan el aprendizaje activo al ofrecer actividades interactivas que requieren
que los estudiantes exploren, analicen y apliquen los contenidos. En estudios sociales, esta teoria
se aplica al disefiar actividades que involucren a los estudiantes en la resolucion de problemas
sociales, el andlisis de datos histéricos y la interpretacién de mapas geograficos. Estas actividades

promueven un aprendizaje mas profundo y significativo.
1.9.2. Teoria del Aprendizaje Significativo

Propuesta por Ausubel, esta teoria destaca la importancia de conectar los nuevos conocimientos
con los conceptos previos de los estudiantes. Segun Gravelsina y Daniela (2024), las
herramientas digitales que presentan los contenidos de manera visual y estructurada facilitan este
proceso, permitiendo que los estudiantes establezcan conexiones entre los temas estudiados y su
experiencia personal. En estudios sociales, el aprendizaje significativo puede promoverse
mediante actividades que relacionen los eventos historicos y los fenémenos sociales con el

contexto actual de los estudiantes, lo que fomenta una comprension mas profunda y relevante.
1.9.3. Teoria de las Inteligencias Multiples

La teoria de Gardner sostiene que los estudiantes poseen diferentes tipos de inteligencias, como
la visual-espacial, la verbal-linguistica y la 16gico-matematica. Segun Rosli y Wahid (2024), las
herramientas digitales como Genially son ideales para atender a estas diferencias, ya que
permiten disefiar actividades que integran recursos visuales, auditivos y kinestésicos. En estudios
sociales, esta teoria se refleja en la creacion de actividades que incluyan mapas interactivos,
lineas de tiempo visuales y simulaciones historicas, atendiendo a las diversas formas en que los

estudiantes procesan la informacion.

1.10. Aportes sobre la calidad de aprendizaje
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Diversos estudios han abordado estrategias para mejorar la calidad del aprendizaje en estudios
sociales mediante el uso de herramientas digitales.

e Aumento de la motivacién: Arum et al. (2025) demostraron que las plataformas
interactivas aumentan significativamente la motivacion de los estudiantes al ofrecer
experiencias de aprendizaje dinamicas y personalizadas. Este enfoque es especialmente
relevante en estudios sociales, donde los estudiantes a menudo perciben los contenidos
como abstractos o desconectados de su realidad.

e Mejora del desempefio académico: Segun Damayanti et al. (2024), las herramientas
digitales interactivas facilitan la comprension y retencion de los contenidos, lo que se
traduce en un mejor desempefio académico. Este hallazgo es aplicable a estudios sociales,
donde los estudiantes deben procesar una gran cantidad de informacion y aplicarla en
contextos reales.

e Desarrollo de habilidades criticas: Mauri et al. (2024) destacaron que las actividades
gamificadas fomentan el desarrollo de habilidades criticas como la resolucion de
problemas y la reflexion analitica. En estudios sociales, estas habilidades son esenciales

para analizar fendmenos histéricos y sociales complejos.

La calidad del aprendizaje en estudios sociales es un concepto amplio que incluye aspectos como
la motivacion, el desempefio académico y el desarrollo de habilidades criticas. Este marco tedrico
demuestra como herramientas digitales como Genially pueden contribuir significativamente a
mejorar estos aspectos, al ofrecer un aprendizaje mas dinamico, significativo e inclusivo. A
través de la integracion de teorias pedagdgicas y los aportes de investigaciones previas, se
establece una base sélida para evaluar el impacto de esta estrategia en el contexto de la educacion

basica.

1.11. Bases normativas y legales

Para abordar las bases normativas y legales que sustentan la implementacion de herramientas

digitales como Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente en el contexto de
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los Estudios Sociales en Educacion Béasica en Ecuador, es fundamental considerar varios aspectos

clave. Los cuales se resefian a continuacion:

1.11.1. Marco Legal Educativo en Ecuador

La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI), promulgada en 2011, establece principios
fundamentales que rigen la educacion en Ecuador. Esta ley promueve una educacion inclusiva y
equitativa, enfatizando el uso de metodologias innovadoras que faciliten el aprendizaje
significativo. En este sentido, la LOEI fomenta el uso de tecnologias educativas como Genially

para enriquecer los procesos pedagdgicos.

El marco legal que sustenta esta investigacion se fundamenta en la Ley Organica de Educacion
Intercultural (LOEI) de Ecuador, que establece las bases juridicas y normativas para la
organizacion, funcionamiento y desarrollo del sistema educativo ecuatoriano. La implementacion
de herramientas digitales como Genially en la ensefianza de estudios sociales responde a los
principios y objetivos establecidos en la LOEI, promoviendo una educacion inclusiva, equitativa

y de calidad.

1.11.2. Principios fundamentales de la LOEI

La LOEI, en su articulo 3, establece los principios rectores de la educacion ecuatoriana, entre los

cuales se destacan:

e Calidad educativa: La ley enfatiza la importancia de garantizar un proceso educativo que
desarrolle las capacidades, habilidades y competencias de los estudiantes. La
implementacion de herramientas digitales como Genially contribuye directamente a este
principio al ofrecer estrategias didacticas innovadoras que fomentan un aprendizaje
significativo y motivador.

e Inclusion y equidad: La LOEI promueve la igualdad de oportunidades en el acceso a la
educacion. El uso de plataformas como Genially permite disefiar recursos adaptativos e
inclusivos que atienden a las necesidades de estudiantes con diversos estilos de

aprendizaje y contextos socioecondmicos, alinedndose con este principio.
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Interculturalidad: En el marco del respeto y la valorizacion de la diversidad cultural,

Genially ofrece la posibilidad de integrar contenidos que reflejen la identidad cultural y

la historia de las comunidades, fortaleciendo el aprendizaje en estudios sociales desde

una perspectiva intercultural.

1.11.3. Objetivos del Sistema Educativo Nacional

En su articulo 4, la LOEI establece objetivos especificos que orientan la educacion en Ecuador.

Entre ellos, los mas relevantes para esta investigacion son:

Promover la innovacion educativa: Segun la LOEI, el sistema educativo debe
incorporar tecnologias que potencien los procesos de ensefianza-aprendizaje. La
investigacion sobre el uso de Genially como herramienta educativa responde a
este objetivo al explorar nuevas metodologias basadas en tecnologias digitales.
Fomentar el desarrollo de competencias para el siglo XXI: El articulo 4.1 sefiala
la importancia de preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo
XXI. Herramientas como Genially fomentan competencias clave como el
pensamiento critico, la resolucién de problemas y la alfabetizacion digital,
necesarias para la participacion activa en una sociedad globalizada.

Garantizar la participacion activa de los estudiantes: La ley promueve la
implementacion de metodologias que involucren activamente a los estudiantes en
su proceso de aprendizaje. Genially facilita esta participacion a través de
actividades interactivas y gamificadas que motivan a los estudiantes a ser
protagonistas de su educacion.

1.11.4. Uso de tecnologias en la educacion

El articulo 27 de la LOEI menciona explicitamente el uso de tecnologias de la informacion y la

comunicacion (TIC) como un recurso fundamental para mejorar la calidad educativa. Este

articulo establece que las TIC deben ser utilizadas como herramientas pedagdgicas que

favorezcan el aprendizaje activo y colaborativo, asegurando el acceso equitativo a todos los
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estudiantes. La incorporacion de Genially en la ensefianza de estudios sociales esta alineada con
este articulo, ya que permite:

e Disefiar actividades que integren diferentes recursos multimedia (imagenes,
videos, audio, mapas interactivos) para enriquecer el aprendizaje.

e Fomentar la colaboracién entre estudiantes a través de tareas grupales en entornos
digitales.

¢ Reducir la brecha tecnoldgica al proporcionar acceso a herramientas educativas

innovadoras.

1.11.5. Formacion Docente

La LOEI también destaca la importancia de la formacion continua de los docentes en el uso de
tecnologias educativas. En su articulo 36, la ley establece que los maestros deben recibir
capacitacion permanente para actualizar sus conocimientos y habilidades pedagdgicas,
especialmente en la integracion de TIC en el aula. La implementacion de Genially requiere que
los docentes adquieran competencias en el disefio y desarrollo de recursos interactivos. Este
aspecto es esencial para garantizar que la herramienta sea utilizada de manera efectiva y en
beneficio de los estudiantes. Segin Rosli y Wahid (2024), la capacitacion docente es un factor

clave para maximizar el impacto de las tecnologias en la educacion.

1.11.6. Relevancia del Marco Legal en la investigacion

La investigacion sobre el uso de Genially como estrategia didactica esta enmarcada en los
principios, objetivos y disposiciones legales de la LOEI. Esta herramienta digital no solo cumple
con los requisitos establecidos en la ley para promover una educacién de calidad, inclusiva y
equitativa, sino que también fomenta la innovacién pedagogica y el desarrollo de competencias
necesarias en el siglo XXI. Ademas, la investigacion contribuye a la implementacion de politicas
publicas orientadas a la transformacion digital de la educacion, proporcionando evidencia

empirica sobre la efectividad de herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de estudios sociales.

La Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI) establece un marco normativo que respalda

la implementacion de tecnologias educativas como Genially en el sistema educativo ecuatoriano.
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Al promover principios como la calidad, la inclusion y la equidad, asi como objetivos
relacionados con la innovacién y el uso de TIC, la LOEI legitima y fortalece el desarrollo de
investigaciones orientadas a mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje mediante estrategias

digitales innovadoras.

1.12. Criterios de posicion del investigador

Los investigadores realizaron de forma consciente los sesgos tedricos en correspondencia a las
variables, que podrian surgir durante la investigacion. Reconociendo que sus propias
experiencias previas con tecnologias educativas podian influir en sus percepciones sobre la
efectividad de Genially. Para mitigar estos sesgos, se implementaron estrategias como la
triangulacion de datos y la consulta con otros educadores para obtener perspectivas diversas sobre
el uso de esta herramienta. Este reconocimiento fue crucial para garantizar que los hallazgos
fueran representativos y no estuvieran distorsionados por opiniones personales. En el marco
teodrico, se definié el contexto educativo en el cual se llevaria a cabo la implementacion de

Genially.

Se desarrollé un marco tedrico que integraba conceptos fundamentales como el constructivismo,
las herramientas digitales, el proceso de ensefianza-aprendizaje en las Ciencias Sociales, la
Tecnologia para el Aprendizaje y la Comunicacion (TAC), el conectivismo y las estrategias
didacticas. Este marco buscé proporcionar una base sélida para entender como se podia mejorar

la educacion a traves de metodologias innovadoras y tecnologias emergentes.

El constructivismo fue un enfoque pedagdgico que enfatizaba la importancia del aprendizaje
activo. Segln esta teoria, los estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de
experiencias previas y nuevas interacciones con su entorno. En este contexto, se promovio que
los educadores facilitaran ambientes de aprendizaje donde los alumnos pudieran explorar,
experimentar y reflexionar sobre sus aprendizajes. Este enfoque se fundament6 en las ideas de
tedricos como Jean Piaget y Lev Vygotsky, quienes argumentaron que el aprendizaje es un

proceso social y contextualizado.
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Con la llegada de las tecnologias digitales, se introdujeron herramientas que transformaron la
manera en que se impartian las Ciencias Sociales. Estas herramientas incluian plataformas
educativas en linea, aplicaciones interactivas y recursos multimedia que permitieron a los
estudiantes acceder a informacion diversa y participar en actividades colaborativas. Las
herramientas digitales no solo facilitaron el acceso al conocimiento, sino que también fomentaron

habilidades criticas como el pensamiento critico y la colaboracién entre pares.

La investigacion sobre el uso de Genially como estrategia didactica para la ensefianza de estudios
sociales en la educacion basica surge de un analisis critico de las concepciones, puntos de vista
y definiciones ofrecidas por diversos autores. Este apartado presenta las reflexiones del
investigador en relacion con estas perspectivas, ofreciendo nuevas definiciones y enfoques para
enriquecer el entendimiento del problema. El andlisis se centra en los conceptos clave de la
investigacion: innovacion educativa, gamificacion, interactividad, personalizacién del

aprendizaje y calidad educativa.

1.12.1. Innovacién Educativa

La innovacion educativa se define como la incorporacion de herramientas, estrategias y
tecnologias que transforman las practicas de ensefianza y aprendizaje. Segin Barbosa et al.
(2024), la innovacion no solo implica la adopcion de nuevos recursos, sino también un cambio
en las metodologias que fomente el aprendizaje activo, colaborativo y centrado en el estudiante.
Por su parte, Lopez y Velasquez (2024) destacan que la innovacion debe estar alineada con las

necesidades del contexto social y educativo, asegurando su relevancia y sostenibilidad.

Aunque muchos autores abordan la innovacion educativa desde un enfoque tecnoldgico, es
importante destacar que esta no se limita al uso de herramientas digitales. La verdadera
innovacion radica en cémo estas herramientas se integran en el aula para transformar las
dindmicas de ensefianza y aprendizaje. En este sentido, Genially representa una innovacion no
solo por sus caracteristicas interactivas, sino también por su capacidad de promover metodologias
centradas en el estudiante, como la gamificacion y el aprendizaje basado en proyectos. Nueva

definicion: La innovacién educativa es un proceso dindmico que integra tecnologias,

@ La Universidad para todos

31



UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

metodologias y estrategias centradas en el estudiante para fomentar un aprendizaje significativo,
activo y contextualizado, atendiendo a las demandas del entorno social y educativo.

1.12.2. Gamificacion

La gamificacion, segun Kang y Isya’Alghifari (2024), es el uso de elementos y dindmicas de
juego en contextos no ladicos para motivar a los participantes y mejorar su experiencia. Este
enfoque se basa en principios de la psicologia conductual y cognitiva, que destacan el poder de
las recompensas, los desafios y la competencia para aumentar la motivacién intrinseca. Por otro
lado, Shcherbakova y Baranenko (2024) subrayan que la gamificacion no solo busca hacer el
aprendizaje mas atractivo, sino también estructurarlo en niveles progresivos que fomenten la

adquisicion de habilidades complejas.

Si bien la gamificacion es ampliamente reconocida como una estrategia efectiva para aumentar
la motivacion, su implementacion debe ir mas alla de la simple incorporacién de juegos o
recompensas. Es esencial que los elementos gamificados estén alineados con los objetivos de
aprendizaje y promuevan la reflexion critica, la colaboracion y el pensamiento estratégico. En el
contexto de estudios sociales, la gamificacion debe disefiarse para permitir a los estudiantes

explorar problemas reales y analizar fendmenos histéricos desde diferentes perspectivas.

La gamificacién en la educacion es la integracion estratégica de dindmicas y mecanicas de juego
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, con el objetivo de motivar a los estudiantes, fomentar

habilidades criticas y estructurar su progreso hacia la adquisicion de competencias complejas.

1.12.3. Interactividad

La interactividad se refiere a la capacidad de los recursos educativos para permitir una interaccion
activa entre los estudiantes y los contenidos. Segun Martinez (2024), los recursos interactivos
facilitan un aprendizaje méas profundo al involucrar a los estudiantes en procesos de exploracién,
analisis y aplicacion del conocimiento. Por su parte, Damayanti et al. (2024) destacan que la
interactividad no solo mejora la retencion del conocimiento, sino que también fomenta la

autonomia y el aprendizaje autodirigido.
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Aunque la interactividad es reconocida como un componente clave de los recursos digitales, a
menudo se subestima su potencial para transformar el rol del estudiante en el proceso de
aprendizaje. La interactividad no debe limitarse a tareas de "hacer clic" o "seleccionar opciones”,
sino que debe fomentar una participacion activa que permita a los estudiantes experimentar,
construir y aplicar el conocimiento. En el caso de Genially, la interactividad debe disefiarse para

promover la colaboracion, la resolucién de problemas y la reflexion critica.

La interactividad en la educacién es la capacidad de los recursos y entornos de aprendizaje para
involucrar activamente a los estudiantes en procesos de exploracion, andlisis y aplicacion del

conocimiento, promoviendo su autonomia y pensamiento critico.

1.13. Conclusiones del capitulo

La revision de la literatura realizada en esta investigacion sobre el uso de Genially como
estrategia didactica para la ensefianza de estudios sociales en educacion basica permite integrar
y analizar criticamente los puntos de vista de diversos autores en relacion con las dos variables
principales de estudio: el uso de Genially y la calidad del aprendizaje en los estudiantes. A través
del analisis de multiples perspectivas, se construye una comprension mas amplia y profunda de
cémo las herramientas digitales pueden transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje y

coémo estas contribuyen al desarrollo integral de los estudiantes.

El uso de Genially como variable independiente se destaca por sus multiples dimensiones, entre
las cuales la gamificacion, la interactividad y la personalizacion del aprendizaje han sido
ampliamente exploradas en la literatura. Los autores coinciden en que estas dimensiones no solo
aumentan la motivacion de los estudiantes, sino que también promueven un aprendizaje mas
significativo y contextualizado. La gamificacion, como destacan Boom et al. y Kang e
Isya’Alghifari, fomenta la motivacion intrinseca a través de la incorporacion de elementos de
juego en el aprendizaje, como desafios y recompensas, que generan un ambiente de aprendizaje
atractivo y competitivo.

La interactividad, como segunda dimensién clave del uso de Genially, ha sido destacada por su

capacidad para transformar al estudiante en un participante activo en su propio proceso de
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aprendizaje. Segun Martinez y Barrera y Maier, los recursos interactivos fomentan la
exploracion, la experimentacion y la aplicacion del conocimiento, lo que contribuye a un
aprendizaje mas profundo y duradero. En los estudios sociales, esta dimension se traduce en la
posibilidad de explorar mapas interactivos, analizar lineas de tiempo y participar en simulaciones
historicas, que permiten a los estudiantes comprender fenédmenos complejos desde multiples

perspectivas.

La personalizacion del aprendizaje, como tercera dimension del uso de Genially, también recibe
una atencién considerable en la literatura. Los autores coinciden en que la capacidad de adaptar
los contenidos y las actividades a las necesidades individuales de los estudiantes es un elemento
esencial para promover la inclusion y la equidad en la educacion. Segun Gravelsina y Daniela, la
personalizacion del aprendizaje es particularmente relevante en contextos educativos diversos,
donde los estudiantes pueden tener diferentes niveles de conocimiento y habilidades. Genially
permite a los docentes disefiar actividades diferenciadas que atiendan a las caracteristicas
individuales de cada estudiante, fomentando un aprendizaje més inclusivo y efectivo. Esta
dimension es especialmente valiosa en los estudios sociales, donde las experiencias culturales y
contextuales de los estudiantes pueden enriquecer el aprendizaje colectivo. Sin embargo, autores
como Rosli y Wahid destacan que la personalizacion del aprendizaje no debe verse como una
solucion universal, ya que su efectividad depende en gran medida de la preparacion y las

habilidades del docente para disefiar y adaptar las actividades de manera adecuada.

Por otro lado, la variable dependiente, la calidad del aprendizaje de los estudios sociales, también
ha sido ampliamente explorada en la literatura, con un enfoque en sus dimensiones de
motivacion, desempefio académico y desarrollo de habilidades criticas. La motivacién, como
elemento fundamental de la calidad del aprendizaje, ha sido discutida por diversos autores,
quienes destacan que el interés y el compromiso de los estudiantes son cruciales para garantizar
su éxito académico. Arum et al. subrayan que las herramientas digitales interactivas aumentan
significativamente la motivacion al ofrecer experiencias de aprendizaje dinamicas y atractivas.
En el contexto de los estudios sociales, esta motivacion puede fomentarse mediante actividades

que permitan a los estudiantes explorar problemas sociales reales y participar en debates sobre
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temas de actualidad. Sin embargo, autores como Mauri et al. advierten que la motivacion no debe
ser vista Unicamente como un fin en si mismo, sino como un medio para promover un aprendizaje

mas profundo y reflexivo.

El desempefio académico, como segunda dimension de la calidad del aprendizaje, se refiere al
nivel de logro alcanzado por los estudiantes en relacion con los objetivos educativos. Los autores
coinciden en que las herramientas digitales como Genially pueden mejorar significativamente el
desempefio académico al facilitar la comprensién de conceptos complejos y al proporcionar un
entorno de aprendizaje estructurado y visualmente atractivo. Segin Barrera y Maier, el uso de
Genially en la ensefianza de ciencias naturales ha demostrado aumentar la retencion de
conocimientos y la capacidad de los estudiantes para aplicar lo aprendido en contextos practicos.
Estos hallazgos son especialmente relevantes en los estudios sociales, donde los estudiantes
deben analizar y comprender fendmenos histéricos, geograficos y politicos. Sin embargo, autores
como Gravelsina y Daniela destacan que el impacto de las herramientas digitales en el desempefio
académico depende en gran medida de su disefio y aplicacion, lo que subraya la importancia de
un enfoque pedagdgico sélido y bien planificado.

El desarrollo de habilidades criticas, como tercera dimension de la calidad del aprendizaje,
también ha sido ampliamente discutido en la literatura. Los autores coinciden en que estas
habilidades, que incluyen el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la colaboracién,
son esenciales para preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI. Segun
Mauri et al., las actividades gamificadas y las herramientas interactivas fomentan el desarrollo
de estas habilidades al involucrar a los estudiantes en tareas que requieren reflexion, analisis y
toma de decisiones. En los estudios sociales, estas habilidades son fundamentales para analizar
fendmenos sociales complejos y para participar activamente en la construccion de una sociedad
mas equitativa y sostenible. Sin embargo, autores como Martinez advierten que el desarrollo de
habilidades criticas no debe ser un objetivo aislado, sino que debe integrarse de manera coherente

en el curriculo y en las practicas pedagogicas.

A lo largo de esta revision, se observa que ambas variables y sus dimensiones estan

profundamente interrelacionadas. El uso de Genially como estrategia didactica tiene el potencial
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de transformar la calidad del aprendizaje al promover la motivacion, mejorar el desempefio
académico y fomentar el desarrollo de habilidades criticas. Sin embargo, los autores coinciden
en que el éxito de esta integracion depende de factores como la formacién docente, el disefio de
las actividades y el contexto educativo en el que se implementa. Ademas, se destaca que la
implementacion de herramientas digitales como Genially no es una solucién universal, sino que
debe adaptarse a las necesidades especificas de los estudiantes y a los objetivos pedagdgicos de

cada institucion.

En conclusion, la literatura revisada destaca el potencial de Genially para mejorar la ensefianza
de los estudios sociales al abordar de manera integral las dimensiones clave de ambas variables.
Los autores proporcionan un marco conceptual solido que guia la implementacién de esta
herramienta, subrayando la importancia de un enfoque pedagdgico centrado en el estudiante y en
el desarrollo de competencias esenciales para la sociedad contemporanea. Sin embargo, también
se sefialan desafios y consideraciones que deben ser abordados para garantizar que el uso de
Genially contribuya de manera efectiva a la mejora de la educacion bésica. Este analisis critico
de la literatura no solo enriquece la comprension del problema, sino que también proporciona

una base sélida para futuras investigaciones y aplicaciones practicas en el &mbito educativo.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA

2.1. Antecedente metodoldgico

En este capitulo se hara énfasis al presente procedimiento metodoldgico y diagnostico que se
llevé a cabo en el estudio, el cual se centrd en el disefio de estrategias didacticas basadas en las
TACs (Herramienta Genially) para fortalecer el proceso formativo en la asignatura de Estudios
Sociales de cuarto afio de la UEP Universitaria de La Troncal en el afo lectivo 2023-2024. En
sentido, se realiz6 una interpretacion de las experiencias y vivencias de los docentes en relacion
con la ensefianza y la didactica desarrolladas en la asignatura de Estudios Sociales. Se buscd
comprender cdmo se implementan estas estrategias y como el uso de la herramienta Genially
puede enriquecer el proceso educativo. Esta plataforma permite la creacion de contenidos
interactivos y dindmicos que capturan el interés de los estudiantes, facilitando asi un aprendizaje
mas significativo y participativo. El estudio se centrd en como estas tecnologias pueden mejorar
la metodologia de ensefianza, promoviendo una mayor interactividad y compromiso por parte de

los alumnos.

Segun Zurita (2024), estos procesos no solo refuerzan el conocimiento conceptual, sino que
también fomentan la capacidad de argumentacion critica, esencial para la formacion de
ciudadanos responsables y participativos. El estudio de las Ciencias Sociales representa un
proceso integral que combina multiples actividades intelectuales y practicas para construir
conocimientos solidos y significativos. A través de la investigacion, la exploracion, la indagacion
y el descubrimiento, los estudiantes se enfrentan a situaciones que les exigen analizar contextos
historicos, geogréaficos, politicos y sociales. Estas actividades incluyen la formulacién de
problemas, la recoleccion de datos y la evaluacion de informacion, en las que los estudiantes
desarrollan habilidades criticas al verificar hipdtesis o teorias y llegar a conclusiones

fundamentadas.

Segun Rosli y Wahid (2024), el desarrollo de estas competencias es crucial para preparar a los
estudiantes para comprender y responder a los desafios del mundo contemporaneo. En el &mbito

de las Ciencias Sociales, la ensefianza se enfoca en el desarrollo de competencias cognitivas,
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como el andlisis, la sintesis y la evaluacion, y competencias psicomotoras, que incluyen
habilidades practicas relacionadas con la interpretacion de mapas, el uso de herramientas
digitales y la representacion grafica de datos. Estas competencias se demuestran a través de
conocimientos, que abarcan hechos y conceptos; procedimientos, como la resolucion de
problemas; y actitudes, que reflejan el compromiso, la empatia y la ética en el aprendizaje y la

interaccién social.

Segun Arum et al. (2025), la motivacidn intrinseca y extrinseca influye directamente en
el compromiso y el desempefio académico de los estudiantes, especialmente en disciplinas como
las Ciencias Sociales, donde los contenidos pueden percibirse como abstractos o desconectados
de la realidad cotidiana. Por ello, el rol de los docentes en disefiar estrategias que fomenten estas
cualidades es indispensable. Un factor determinante en este proceso es la motivacion, la actitud
y la responsabilidad, que desempefian un papel fundamental tanto en el aprendizaje individual
como en el colectivo. Como sefialan Barrera y Maier (2024), la actitud positiva hacia el
aprendizaje se refuerza cuando los estudiantes participan activamente en actividades
significativas y contextualizadas, mientras que la responsabilidad se desarrolla mediante la

colaboracién y el cumplimiento de metas compartidas.

Segun Martinez (2024), las plataformas interactivas como Genially permiten la creacion
de presentaciones que combinan elementos visuales, textuales y multimedia, lo que facilita la
comprensién de conceptos complejos al hacerlos mas accesibles y atractivos. Ademas, Genially
promueve una mayor participacion de los estudiantes al ofrecerles la posibilidad de interactuar
con los contenidos y explorar los temas desde diferentes perspectivas. En este contexto, el uso
de herramientas digitales como Genially representa una oportunidad significativa para potenciar
los procesos de aprendizaje en Ciencias Sociales, especialmente para estudiantes de cuarto afio

de educacion bésica.

Segun Damayanti et al. (2024), las plataformas digitales que fomentan el trabajo en
equipo permiten a los estudiantes participar en proyectos colectivos, compartir ideas y construir

conocimientos de manera conjunta. En el caso de las Ciencias Sociales, esto puede incluir
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actividades como la creacion de proyectos comunitarios, el analisis de problemas locales y la
presentacion de soluciones a través de recursos interactivos disefiados en Genially. Ademas, el
uso de herramientas como Genially no solo mejora la experiencia de aprendizaje, sino que

también fortalece habilidades fundamentales como la colaboracion y la comunicacion.

Segun Gravelsina y Daniela (2024), la personalizacion del aprendizaje es crucial para
abordar las diferencias individuales y garantizar que todos los estudiantes participen activamente
en el proceso educativo. En el caso de estudiantes de cuarto afio, Genially permite disefiar
actividades que se ajusten a sus intereses y capacidades, asegurando que cada estudiante tenga la
oportunidad de desarrollar su potencial. La implementacion de Genially también contribuye a

personalizar el aprendizaje, adaptandose a las necesidades y niveles de cada estudiante.
2.2. Enfoque de la investigacion

Segun Creswell y Plano Clark (2017), el enfoque mixto es ideal para investigaciones en
educacion, ya que facilita la triangulacion de datos, aumentando la validez y confiabilidad de los
hallazgos. Este enfoque permite abordar el problema desde diferentes perspectivas, integrando
datos objetivos que puedan medirse, cuantificarse y analizarse estadisticamente con
interpretaciones cualitativas que profundicen en las percepciones, experiencias Yy
comportamientos de estudiantes y docentes. La presente investigacion asume un enfogque mixto,
ya que combina elementos cualitativos y cuantitativos para analizar el impacto de Genially como
estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de estudios sociales en educacion

basica.

El enfoque mixto es esencial en este estudio, ya que el uso de herramientas digitales como
Genially requiere evaluar tanto su impacto cuantitativo en el rendimiento académico como su
influencia cualitativa en la motivacion y participacion de los estudiantes. Al integrar ambos

enfoques, se logra una comprensién mas completa y enriquecedora del fendmeno investigado.
2.3. Alcance de la investigacion

El alcance de esta investigacion es descriptivo, ya que busca describir como la implementacion
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de Genially afecta variables como la motivacion, el desempefio académico y el desarrollo de
habilidades criticas en los estudiantes de estudios sociales, asi como analizar las relaciones entre
estas variables. Este tipo de alcance es apropiado porque permite explorar detalladamente los
fendmenos educativos y establecer patrones de relacion entre las dimensiones estudiadas, sin que
ello implique necesariamente una causalidad directa (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2020).
El componente descriptivo se enfoca en caracterizar la aplicacion de Genially en el aula,
documentando las actividades disefiadas, las interacciones de los estudiantes con la herramienta

y las percepciones de los docentes.

2.4. Declaracion y justificacion del disefio de investigacion

Segun Hernandez-Sampieri & Mendoza (2020), esta investigacion adopta un disefio no
experimental y transversal. El disefio no experimental se justifica porque los investigadores no
manipulan directamente las variables independientes, sino que observan y analizan cémo estas
variables influyen en los resultados de aprendizaje. Este disefio resulta practico en el contexto
educativo, donde los procesos de ensefianza-aprendizaje ocurren en un entorno dindmico y
multidimensional. La naturaleza transversal del disefio se justifica porque la investigacion se
desarrolla en un periodo especifico de tiempo, recopilando datos en diferentes momentos del
ciclo academico. Esto permite analizar el impacto inmediato de Genially en el aprendizaje de los

estudiantes y las percepciones de los docentes sin necesidad de un seguimiento longitudinal.

2.5. Métodos Empleados y sus propdsitos en el contexto de la investigacion

Los métodos empleados en esta investigacion son diversos y estan alineados con el
enfoque mixto, integrando técnicas cualitativas y cuantitativas para garantizar un analisis

completo y robusto del fendmeno estudiado.

1. Método Empirico: ElI método empirico se centra en la observacion directa de las
interacciones entre estudiantes, docentes y la herramienta Genially durante el desarrollo de las
actividades en el aula. Este método incluye la recopilacién de datos a través de encuestas,
cuestionarios y entrevistas. Segun Castillo et al. (2024), la observacién empirica es esencial para capturar

las dinamicas reales en el aula y comprender como los estudiantes responden a las estrategias
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pedagogicas implementadas. El propdsito de este método es documentar como se utiliza Genially
en el aula, identificar patrones de comportamiento y analizar las percepciones de los estudiantes

y docentes sobre su efectividad.

Los criterios de expertos son fundamentales para garantizar la validez y confiabilidad de una
investigacion, ya que permiten evaluar la pertinencia y calidad de los contenidos, metodologias
y resultados obtenidos. Segin Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), la validacion por
expertos es un proceso en el que profesionales con amplio conocimiento en un area especifica
analizan y emiten juicios fundamentados sobre un estudio o proyecto, contribuyendo a su mejora

y precision.

2. Método Matematico: EI método matematico se utiliza para analizar los datos
cuantitativos recopilados, como los resultados de las evaluaciones académicas y los indicadores
de motivacion. Este método incluye técnicas estadisticas descriptivas e inferenciales, para
identificar relaciones significativas entre las variables estudiadas (Barbosa et al., 2024). El
propoésito de este método es validar los resultados obtenidos mediante el anélisis cualitativo,

proporcionando evidencia objetiva sobre el impacto de Genially en el aprendizaje.

3. Método Inductivo: EI método inductivo permite identificar patrones y tendencias a
partir de los datos cualitativos recopilados, como las respuestas de los estudiantes en las
entrevistas y las observaciones realizadas durante las actividades en el aula. Segun Rahayu et al.
(2024), este método es util para generar teorias y modelos pedagdgicos basados en la experiencia
real de los participantes. El propoésito del método inductivo es construir un marco teérico y
practico que explique como las caracteristicas de Genially, como la gamificacion y la

interactividad, influyen en la calidad del aprendizaje en estudios sociales.

4. Método Deductivo: EI método deductivo se emplea para validar las teorias existentes
sobre el uso de tecnologias educativas y su impacto en el aprendizaje. Este método parte de
supuestos tedricos establecidos, como la teoria del aprendizaje constructivista y la teoria de la
gamificacion, para analizar si los resultados obtenidos en esta investigacion se alinean con las

expectativas teoricas (Venegas Regajo, 2024). El propdsito del método deductivo es establecer
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la coherencia entre los hallazgos del estudio y las teorias previas, fortaleciendo la validez del

marco conceptual utilizado.

5. Método Comparativo: El método comparativo se utiliza para analizar las diferencias
entre el grupo experimental (que utiliza Genially) y el grupo de control (que sigue metodologias
tradicionales). Este método permite evaluar el impacto especifico de la herramienta digital en
términos de motivacion, desempefio académico y desarrollo de habilidades criticas. El propésito
del método comparativo es demostrar la efectividad de Genially como estrategia didactica y

justificar su implementacion en contextos educativos similares.

El enfoque mixto, el alcance descriptivo y el disefio no experimental y transversal de esta
investigacion permiten analizar de manera integral el impacto de Genially en el aprendizaje de
estudios sociales. Los métodos empleados, como el empirico, matematico, inductivo, deductivo
y comparativo, se complementan para ofrecer una visién completa del fenémeno, integrando
datos objetivos y subjetivos que fortalecen la validez y confiabilidad de los resultados obtenidos.
Esta estructura metodoldgica no solo garantiza un analisis riguroso y robusto, sino que también
proporciona un modelo replicable que puede aplicarse en otros contextos educativos para mejorar
la calidad del aprendizaje a traves de herramientas digitales innovadoras.

2.6. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

Los instrumentos derivados de la metodologia seleccionada en esta investigacion se fundamentan
en un enfoque mixto, lo que implica el disefio de herramientas tanto cualitativas como
cuantitativas para recopilar datos relacionados con las variables centrales: el uso de Genially
como estrategia didactica (variable independiente) y la calidad del aprendizaje en estudios
sociales (variable dependiente). La conceptualizacion y operacionalizacion de estas variables han
sido desarrolladas con el objetivo de identificar relaciones significativas entre las dimensiones e

indicadores que las conforman, garantizando la validez y confiabilidad de los datos obtenidos.

La variable independiente, uso de Genially como estrategia didactica, se define como la
integracion de esta herramienta digital interactiva en el aula para mejorar la ensefianza y el

aprendizaje de estudios sociales. Esta variable se operacionaliza en tres dimensiones clave:

@ La Universidad para todos

42



UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

gamificacion, interactividad y personalizacion del aprendizaje, cada una de las cuales se asocia

con indicadores especificos.

Por su parte, la variable dependiente, calidad del aprendizaje en estudios sociales, se
conceptualiza como el grado de adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes por parte
de los estudiantes en esta area. Esta variable se operacionaliza en tres dimensiones principales:
motivacion, desempefio académico y desarrollo de habilidades criticas. La motivacion se mide a
través del interés y compromiso de los estudiantes en las actividades de aprendizaje, siguiendo
los criterios de Arum et al. (2025), quienes destacan que la motivacion intrinseca es fundamental
para el éxito académico. El desempefio académico se evalla mediante los resultados obtenidos
en evaluaciones y actividades relacionadas con estudios sociales, mientras que el desarrollo de
habilidades criticas se analiza en funcion de la capacidad de los estudiantes para reflexionar,

analizar problemas y proponer soluciones.

2.6.1. Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables

Tabla 1 Operacionalizacion de las Variables

Variable Definicién Dimensioén Indicadores Instrumentos
Integracion de
elementos ladicos en
. e ., las actividades Encuestas a estudiantes,
Herramienta Gamificacion :
digital (puntos, entrevistas a docentes.
interactiva recompensas,
Uso de ... desafios).
. utilizada en el .
Genially como aula para Nivel de
estrategia . . icipacié i En t tudiant
strateg mejorar la Interactividad part|C|pa(_:|on activa Cuestas a es udiantes,
didactica del estudianteenlas  entrevistas a docentes.

(independiente)

ensefianza y el
aprendizaje en

actividades.

Adaptacion de

(¥

estudios L
sociales. Personalizacion act|V|da9I es a las Encuestas a estudiantes,
del aprendizaje caracterlsticas entrevistas a docentes.
individuales de los
estudiantes.
Nivel de Grado de interés y

adquisicion de
conocimientos,
habilidades y
actitudes en

Motivacion
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compromiso de los
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entrevistas a docentes.
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Estudiantes  deDesempefio Resultados obtenidos  Entrevista a Docentes

Calidad del estudios socialesacadémico en evaluaciones y
aprendizaje en mediante el uso actividades
estudios de Genially. relacionadas con
sociales estudios sociales.

(dependiente)

Desarrollo de Capacidad de

habilidades pensamiento

criticas critico, colaboracién entre Encuestas a estudiantes,
resolucion de  estudiantes. entrevistas a docentes.
problemas y

2.6.2. Encuesta

La encuesta disefiada para los estudiantes (anexo 1) tiene como propdsito recopilar datos sobre
su percepcién y experiencia con el uso de Genially como herramienta didactica en el aprendizaje
de estudios sociales. La encuesta incluye preguntas cerradas estructuradas bajo una escala tipo
Likert de cinco puntos (1: Totalmente en desacuerdo, 2: En desacuerdo, 3: Neutral, 4: De acuerdo,
5. Totalmente de acuerdo) para medir las dimensiones de la variable independiente
(gamificacion, interactividad y personalizacion del aprendizaje) y la variable dependiente
(motivacion, desempefio academico y desarrollo de habilidades criticas) (Anexo 2). Este enfoque
permite capturar matices en las opiniones y actitudes de los estudiantes, proporcionando datos
cuantitativos que pueden ser analizados estadisticamente. Segin Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2020), las encuestas basadas en escalas de valoracion son efectivas para medir percepciones y

actitudes en contextos educativos.

2.6.3. Entrevista

En paralelo, se disefié una entrevista semiestructurada para los docentes con preguntas abiertas
orientadas a explorar su experiencia y percepcion sobre la implementacion de Genially en la
ensefianza de estudios sociales. Las entrevistas permiten obtener datos cualitativos detallados,
proporcionando una comprension mas profunda de las estrategias utilizadas, los desafios
encontrados y los resultados observados. De acuerdo con Tomczyk et al. (2024), las entrevistas
semiestructuradas son ideales para captar las perspectivas de los participantes en profundidad,

especialmente cuando se evalla la implementacion de herramientas tecnolégicas en el aula.
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Estas herramientas permiten una recoleccion de datos integral, combinando perspectivas
cuantitativas y cualitativas que enriquecen el analisis y fortalecen la validez de los resultados. La
encuesta ofrece un panorama general del impacto de Genially desde la perspectiva estudiantil,
mientras que las entrevistas profundizan en las estrategias pedagdgicas y los efectos percibidos

por los docentes, logrando una triangulacion de datos solida y representativa.

2.7. Delimitacidon de la poblacion y la muestra

Poblacion: En esta investigacion, la poblacion es de 197 integrantes de las cuales, se ha
seleccionado un grupo particular de estudiantes de cuarto afio de educacion basica en la
asignatura de Estudios Sociales (EESS) de la Unidad Educativa Particular Universitaria (UEPU)
La Troncal.

Tabla 2.
Composicion de la Poblacién y la Muestra
Poblacion Muestra

3 directivos, de la UEPU La Troncal
2 docentes de la asignatura de EESS 2 docentes de la asignatura de EESS

192 estudiantes. 69 estudiantes.

Nota: La tabla refleja la intencionalidad de la poblaciéon y la muestra; los datos que se ofrecen estan en
correspondencia a los criterios obtenidos en el proceso de investigacion.

Muestreo no probabilistico: Este tipo de muestreo, también conocido como no
probabilistico intencional por conveniencia, considerando para la investigacion a los estudiantes
de cuarto afio de educacion general basica donde se ha notado la poca aceptacion en la asignatura
de estudios sociales, se utiliza cuando el propdsito es garantizar que los datos recopilados reflejen
experiencias y perspectivas directamente relacionadas con el fendmeno en analisis (Heredia,
2024). La intencionalidad asegura que los resultados sean representativos del contexto y puedan
proporcionar informacion significativa para evaluar el impacto de Genially en el aprendizaje de
estudios sociales.

Muestra: Finalmente, los 71 personas, distribuidas de la siguiente forma:

- 69 estudiantes de cuarto afio, 35 estudiantes del paralelo “A” y 34 del paralelo “B”.

- 2 docentes del cuarto afio en la asignatura de estudios sociales.

2.8. Descripcidn de las etapas del proceso investigativo y sus propdsitos.
45

UBE
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

Para la recoleccion de datos, se disefiaron instrumentos especificos que incluyen encuestas a
estudiantes (Anexo 1) y entrevistas a docentes (Anexo 2). Las encuestas a estudiantes emplean
una escala tipo Likert de 5 puntos para evaluar indicadores como la motivacion, la participacion
activa y la percepcion de las actividades realizadas con Genially. Este tipo de escala permite
captar matices en las respuestas, facilitando un anélisis detallado de las percepciones
estudiantiles, como sugieren Hernandez-Sampieri y Mendoza (2020) en el disefio de
investigaciones educativas. Por otro lado, las entrevistas a docentes se estructuran con preguntas
abiertas que exploran su percepcidn sobre el impacto de Genially en la ensefianza, las estrategias
utilizadas para implementar la herramienta y los desafios encontrados durante su aplicacion.
2.8.1. Etapas del estudio teorico

Esta etapa se encuentra en el Capitulo 1 y tiene como propadsito establecer el marco tedrico que
fundamenta la investigacion. Se identifican y analizan los antecedentes historicos y los enfoques
tedricos relacionados con el uso de herramientas digitales en la ensefianza de estudios sociales.
Se abordan conceptos como la gamificacion, la interactividad y la personalizacion del
aprendizaje. Ademas, se definen las variables del estudio, permitiendo orientar conceptualmente

la investigacion y establecer su relevancia académica y préactica.

2.8.2. Etapa de diagnostico inicial

El diagndstico inicial se desarrolla en la seccién metodoldgica del trabajo y busca identificar la
problemdtica a investigar. En este caso, se analiza la baja motivacién y participacion de los
estudiantes en la ensefianza de estudios sociales, lo que afecta el aprendizaje significativo. Para
ello, se aplicaran encuestas y entrevistas a docentes y estudiantes con el fin de obtener datos
cuantitativos y cualitativos sobre la situacion actual. Este diagndstico permitié justificar la
necesidad de implementar Genially como estrategia didactica innovadora.

2.8.3. Etapa de la modelacion de la propuesta

En esta fase, se disefia y estructura la propuesta de intervencion basada en el uso de Genially. Se
desarrollaron modulos interactivos con actividades gamificadas que combinan recursos

multimedia para mejorar la motivacion y la comprension de los estudiantes. Ademas, se
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establecen estrategias metodoldgicas y pedagogicas para la aplicacion de la herramienta en el
aula, asegurando su viabilidad y efectividad en la ensefianza de estudios sociales.

2.8.4. Etapa del diagnostico final o validacion de la propuesta

Esta etapa corresponde a la aplicacion y evaluacion de la propuesta en un grupo piloto de
estudiantes. Se implementaron los modulos interactivos y se midieron los resultados mediante
observaciones, encuestas y analisis de desempefio académico. La validacion permitié comprobar
que el uso de Genially incrementd la motivacion y participacion de los estudiantes, ademas de
facilitar su comprension de los contenidos. Como resultado, se realizaron ajustes para optimizar
la propuesta y maximizar su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.9. Presentacion de los resultados del estudio diagnostico

Los siguientes son los resultados de la tabla 3, de las encuestas tabulados en SPSS

Tabla 3.
Resultados generales
Preguntas de investigacion Categoria Resultado

Muy en desacuerdo 5,9%
¢Consideras que las actividades realizadas con Genially son ?ﬁgﬁfel:zﬁ: 121;2’
mas divertidas y atractivas? De acuerdo 40.19%
Muy de acuerdo 35,3%
Muy en desacuerdo 10,3%
¢ Te sientes mas motivado para participar en las clases cuando Desgcuerdo 22,1%
se utilizan elementos ludicos? Indiferente 5:9%
De acuerdo 26,5%
Muy de acuerdo 35,3%
Muy en desacuerdo 14,7%
- . .. . Desacuerdo 19,1%

¢ Tienes oportunidades suficientes para interactuar con los .
recursos en las actividades? Indiferente 4,4%
De acuerdo 23,5%
Muy de acuerdo 38,2%
Muy en desacuerdo 7,4%
¢Las actividades interactivas te ayudan a comprender mejor los Desqcuerdo 26,5%
temas de estudios sociales? Indiferente 2.9%
De acuerdo 25,0%
Muy de acuerdo 38,2%
Muy en desacuerdo 10,3%
¢Las actividades disefiadas con Genially se adaptan a tus Desgcuerdo Zo'i%
necesidades y nivel de conocimiento? Indiferente 4,4%
De acuerdo 32,4%
Muy de acuerdo 32,4%
Muy en desacuerdo 5,9%
¢Sientes que las actividades personalizadas te ayudan a Desacuerdo 25,0%
aprender de manera més efectiva? Indiferente 11,8%
De acuerdo 25,0%
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Muy de acuerdo 32,4%

Muy en desacuerdo 5,9%

, : : _— - Desacuerdo 32,4%
¢ Te sientes motivado para asistir a clases cuando se utilizan .

herramientas como Genially? Indiferente 2,9%

De acuerdo 19,1%

Muy de acuerdo 39,7%

Muy en desacuerdo 5,9%

¢Las actividades interactivas te ayudan a obtener mejores Desgcuerdo 74%

resultados en evaluaciones? Indiferente 5.9%

De acuerdo 48,5%

Muy de acuerdo 32,4%

Muy en desacuerdo 2,9%

¢Las actividades con Genially te ayudan a desarrollar Desgcuerdo 8,8%

habilidades para resolver problemas? Indiferente 1.5%

De acuerdo 42,6%

Muy de acuerdo 44,1%

2.9.1. Anadlisis e interpretacion
¢ Consideras que las actividades realizadas con Genially son mas divertidas y atractivas?

Los resultados muestran que 79.4% de los estudiantes (categorias 3, 4 y 5) tuvieron una
percepcidn positiva 0 muy positiva sobre la gamificacion, siendo 35.3% de ellos los mas
entusiastas con la experiencia (categoria 5). Esto respalda el uso de elementos Iudicos como un
factor motivador y atractivo en las actividades educativas disefiadas con Genially. Sin embargo,
es importante considerar que un 17.6% de los estudiantes tuvo una experiencia negativa 0 menos
satisfactoria, lo que podria deberse a limitaciones en el disefio de las actividades o a diferencias

en las preferencias individuales de aprendizaje.

¢, Te sientes mas motivado para participar en las clases cuando se utilizan elementos ludicos?

La dimension Gamificacion 2, evaluada a través de la pregunta "¢ Te sientes mas motivado para
participar en las clases cuando se utilizan elementos ludicos?", mide el impacto de los elementos
de gamificacion en la motivacion de los estudiantes. Los resultados muestran que una mayoria
significativa (61.8%) de los estudiantes respondié de manera positiva 0 muy positiva (categorias
4y 5), lo que indica que los elementos ludicos utilizados en Genially contribuyen a aumentar su
motivacion en las clases. Sin embargo, un porcentaje considerable (32.4%) percibié estos
elementos como poco o nada motivadores (categorias 1 y 2), lo que sugiere que algunos

estudiantes no encontraron los elementos de gamificacién completamente efectivos para
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fomentar su participacion.

¢ Tienes oportunidades suficientes para interactuar con los recursos en las actividades?

La dimension Interactividadl, evaluada a través de la pregunta ";Tienes oportunidades
suficientes para interactuar con los recursos en las actividades?", mide la percepcion de los

estudiantes sobre el nivel de interaccion ofrecido por las actividades realizadas con Genially.

Los resultados muestran que el 61.7% de los estudiantes califico positivamente la interactividad,
ubicandose en las categorias 4 y 5, lo que indica que la mayoria percibié un nivel adecuado o
muy alto de oportunidades para interactuar con los recursos. Sin embargo, un 33.8% de los
estudiantes otorgd valoraciones negativas (categorias 1 y 2), lo que refleja que una parte
significativa del grupo considerd que las actividades interactivas no les brindaron suficientes
oportunidades de participacion.

¢Las actividades interactivas te ayudan a comprender mejor los temas de estudios sociales?

La dimension Interactividad2, evaluada a través de la pregunta "¢ Las actividades interactivas te
ayudan a comprender mejor los temas de estudios sociales?”, mide la percepcion de los
estudiantes sobre como las actividades interactivas impactan en su comprension de los
contenidos. Los resultados muestran que el 63.2% de los estudiantes calificd positivamente este
aspecto (categorias 4 y 5), lo que indica que la mayoria considera que las actividades interactivas
contribuyen de manera efectiva a la comprension de los temas. Sin embargo, un 33.9% de los
estudiantes valoré de forma negativa o baja (categorias 1 y 2), lo que sugiere que una parte
importante del grupo no percibié un impacto significativo en su comprension a través de la
interactividad.

¢Las actividades disefiadas con Genially se adaptan a tus necesidades y nivel de conocimiento?

La dimensién Personalizacionl, evaluada a través de la pregunta ¢ Las actividades disefiadas con
Genially se adaptan a tus necesidades y nivel de conocimiento?"”, mide la percepcion de los

estudiantes sobre la capacidad de las actividades para ajustarse a sus caracteristicas individuales.

Los resultados muestran que el 64.8% de los estudiantes calificaron positivamente esta dimension
(categorias 4 y 5), lo que indica que la mayoria percibié que las actividades disefiadas con
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Genially se adaptaron adecuadamente a sus necesidades y nivel de conocimiento. Sin embargo,
un 30.9% de los estudiantes otorgaron valoraciones negativas o bajas (categorias 1y 2), lo que
evidencia que un segmento significativo no sintié que las actividades respondieran plenamente a
sus requerimientos.

¢ Sientes que las actividades personalizadas te ayudan a aprender de manera mas efectiva?

La dimension Personalizacion2, evaluada a través de la pregunta "¢ Sientes que las actividades
personalizadas te ayudan a aprender de manera mas efectiva?", mide la percepcion de los
estudiantes sobre la efectividad del aprendizaje personalizado a través de Genially. Los
resultados muestran que el 57.4% de los estudiantes calificaron positivamente esta dimension
(categorias 4 y 5), lo que sugiere que la mayoria considera que las actividades personalizadas
contribuyeron a un aprendizaje mas efectivo. Sin embargo, un 30.9% de los estudiantes valoraron
esta dimension de manera negativa (categorias 1y 2), mientras que un 11.8% adopt6 una postura
neutral (categoria 3).

¢ Te sientes motivado para asistir a clases cuando se utilizan herramientas como Genially?

La dimension Motivacién, evaluada a través de la pregunta "; Te sientes motivado para asistir a
clases cuando se utilizan herramientas como Genially?", mide la percepcion de los estudiantes
sobre el impacto de Genially en su interés y compromiso con las clases. Los resultados muestran
que el 58.8% de los estudiantes calificaron positivamente esta dimension (categorias 4 y 5), lo
que sugiere que la mayoria percibié un aumento en su motivacion gracias al uso de Genially. Sin
embargo, un 38.2% de los estudiantes otorgaron valoraciones negativas (categorias 1y 2),
mientras que un 2.9% permanecio neutral (categoria 3).

¢Las actividades interactivas te ayudan a obtener mejores resultados en evaluaciones?

La dimensién Desempefio, evaluada a través de la pregunta "¢Las actividades interactivas te
ayudan a obtener mejores resultados en evaluaciones?", mide la percepcion de los estudiantes
sobre el impacto de las actividades realizadas con Genially en su desempefio académico. Los
resultados muestran que el 80.9% de los estudiantes calificaron positivamente esta dimension
(categorias 4 y 5), indicando que la mayoria considera que Genially contribuy6 a mejorar sus
resultados en evaluaciones. Sin embargo, un 13.3% otorgd valoraciones negativas (categorias 1
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y 2), y un 5.9% adoptd una postura neutral (categoria 3).
¢Las actividades con Genially te ayudan a desarrollar habilidades para resolver problemas?

La dimension Habilidades, evaluada a través de la pregunta ";Las actividades con Genially te
ayudan a desarrollar habilidades para resolver problemas?", mide la percepcion de los estudiantes
sobre el impacto de las actividades en el desarrollo de habilidades criticas como la resolucién de
problemas. Los resultados muestran que el 86.7% de los estudiantes calificaron positivamente
esta dimension (categorias 4 y 5), lo que indica que una amplia mayoria considera que Genially
contribuy6 significativamente al desarrollo de estas habilidades. Solo un 11.7% otorg6
valoraciones negativas (categorias 1y 2), y un 1.5% adoptd una postura neutral (categoria 3).

2.9.1.1. Andlisis e interpretacion de las entrevistas

Dimensién: Gamificacion: ¢Considera que el uso de elementos ludicos en Genially motiva a los

estudiantes a participar?

"En general, creo que los elementos ludicos han motivado a una gran mayoria de los estudiantes.
Sin embargo, algunos necesitan desafios mas personalizados o dindmicas diferentes para sentirse
realmente involucrados. Aunque la gamificacion funciona bien, hay margen para adaptarla mejor

a todos los niveles."
¢ Qué tipo de desafios o recompensas ha utilizado en las actividades disefiadas con Genially?

"Hemos empleado recompensas como sistemas de puntos, medallas virtuales y acceso a
contenidos adicionales para quienes completan las actividades con éxito. Ademas, los desafios
basados en competencias grupales han sido utiles para fomentar la colaboracién, pero algunos

estudiantes prefieren retos individuales.”

Dimension: Interactividad: ¢Como describiria la participacién de los estudiantes en las
actividades interactivas con Genially?

"La mayoria de los estudiantes participa activamente y parece disfrutar de las actividades
interactivas, especialmente cuando incluyen multimedia y simulaciones. Sin embargo, algunos

aun requieren orientacién adicional para interactuar con los recursos de manera efectiva."
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¢Cree que las actividades interactivas ayudan a los estudiantes a comprender mejor los temas?

"Si, pero no de manera uniforme. Muchos estudiantes han reportado que los recursos visuales y
audiovisuales facilitan la comprension de temas complejos. Sin embargo, algunos necesitan

actividades més guiadas o sencillas para maximizar su aprendizaje."

Dimensién: Personalizacion del Aprendizaje: ¢(Considera que Genially permite adaptar las

actividades a las necesidades individuales de los estudiantes?

"Definitivamente tiene el potencial para hacerlo. En nuestras practicas, hemos intentado disefiar
actividades con diferentes niveles de dificultad y contenido opcional para atender a los

estudiantes que avanzan mas rapido o que requieren apoyo adicional.”
¢ Qué criterios utiliza para personalizar las actividades en funcion del nivel de los estudiantes?

"Nos basamos en los resultados previos de evaluaciones y observaciones en clase para ajustar las
actividades. Tambiéen hemos incorporado retroalimentacion directa de los estudiantes, lo que ha
ayudado a mejorar la personalizacién. Sin embargo, reconocemos que todavia hay estudiantes

que sienten que las actividades no estan totalmente adaptadas a sus necesidades."

Dimension: Motivacion: ¢Cree que Genially aumenta el interés de los estudiantes por los temas

de estudios sociales?

"Si, especialmente cuando las actividades estan bien disefiadas. La mayoria de los estudiantes
parece estar mas comprometida y motivada a participar en las clases. Sin embargo, algunos ain
no encuentran las actividades suficientemente atractivas, lo que indica que debemos diversificar

nuestras estrategias."

¢Qué elementos de Genially han resultado méas efectivos para captar la atencion de los

estudiantes?

"Los elementos multimedia, como videos y animaciones interactivas, han sido los mas efectivos.

También las actividades gamificadas con retos visualmente atractivos han captado la atencion de
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los estudiantes. Sin embargo, algunos estudiantes demandan contenido mas relacionado con sus

intereses especificos."

Dimension: Desempefio Académico: ¢Ha observado mejoras en los resultados académicos tras

la implementacion de actividades con Genially?

"En general, hemos notado un aumento en las calificaciones y en la retencion de conocimientos
en evaluaciones formativas y sumativas. Sin embargo, no todos los estudiantes han mostrado la
misma mejora, lo que podria deberse a diferencias en como cada uno se relaciona con la

herramienta.”
¢Como evalua el impacto de Genially en la preparacion de los estudiantes para exdmenes?

"Ha sido positivo, ya que las actividades interactivas y gamificadas ayudan a los estudiantes a
consolidar conceptos de manera mas dindmica. Sin embargo, seria Util incluir mas précticas

dirigidas especificamente a exdmenes para mejorar ain mas su preparacion."

Dimension: Habilidades Criticas: ¢Considera que las actividades realizadas con Genially

promueven el desarrollo de habilidades criticas?

"Si, especialmente en actividades que requieren analisis, debates o la resolucion de problemas.
Los estudiantes han mostrado mejoras en su capacidad para reflexionar y argumentar sobre temas

sociales, lo que es clave en esta asignatura.”

¢Qué tipo de actividades ha disefiado para fomentar el pensamiento critico y la resolucion de

problemas?

"Hemos disefiado simulaciones de eventos histéricos y estudios de caso que los estudiantes deben
analizar y resolver. También hemos implementado debates interactivos y actividades que
requieren comparar distintas perspectivas sociales y politicas. Estas han sido efectivas, aunque

algunos estudiantes necesitan mas orientacion para participar plenamente."”

Los docentes y directivos destacan que Genially ha tenido un impacto positivo en diversas
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dimensiones, especialmente en la motivacion, el desempefio académico y el desarrollo de
habilidades criticas. Sin embargo, también sefialan areas de mejora, como la necesidad de
personalizar mas las actividades, diversificar los elementos ludicos y disefiar estrategias mas
inclusivas que beneficien a todos los estudiantes por igual. Este analisis refuerza la percepcion
de que Genially es una herramienta poderosa pero que requiere un disefio pedagdgico cuidadoso
para maximizar su efectividad.

2.10.  Conclusion del diagnéstico

Los resultados estadisticos indican que Genially ha tenido un impacto positivo en varias
dimensiones del aprendizaje de los estudiantes, siendo méas destacado en el desarrollo de
habilidades criticas y el desempefio académico. Sin embargo, las dimensiones de gamificacion e
interactividad presentan cierta variabilidad en las respuestas, lo que sugiere la necesidad de
ajustes en el disefio de las actividades para garantizar una experiencia mas uniforme. Ademas, la
percepcion de los estudiantes sobre la personalizacion y motivacion es favorable, pero no

sobresaliente.

2.10.1. Resultados cuantitativos

Esto refuerza la importancia de seguir adaptando las actividades para abordar las diferencias
individuales de manera mas precisa. En general, los datos recopilados destacan el potencial de
Genially como una herramienta educativa eficaz, pero también subrayan areas de mejora que

pueden maximizar su impacto en el aprendizaje de estudios sociales.

Los resultados obtenidos a través del analisis de las estadisticas descriptivas y las tablas de
frecuencias permiten explorar el impacto de la herramienta digital Genially en diversas
dimensiones relacionadas con la ensefianza de estudios sociales. A continuacion, se discuten las
implicaciones de estos hallazgos en funcién de las dimensiones evaluadas: gamificacion,
interactividad, personalizacion del aprendizaje, motivacion, desempefio académico y habilidades
criticas.

2.10.2. Resultados cualitativos
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Las entrevistas realizadas a docentes y directivos ofrecen una perspectiva valiosa sobre la
implementacion de Genially como herramienta didactica en el aprendizaje de estudios sociales.
En general, las respuestas reflejan un consenso positivo respecto al impacto de Genially en
dimensiones clave como la motivacion, el desempefio académico, el desarrollo de habilidades
criticas, la interactividad y la personalizacion del aprendizaje. Sin embargo, también se destacan

areas de mejora que, de ser atendidas, podrian maximizar los beneficios de esta herramienta.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1. Modelacion de la propuesta, destacando su estructura y originalidad.

La presente propuesta surge como resultado del proyecto de investigacién realizado
en la Unidad Educativa Particular Universitaria de La Troncal, en el cual se identificaron
oportunidades de mejora en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Estudios
Sociales en el cuarto grado. Uno de los hallazgos clave fue la necesidad de implementar
estrategias didacticas innovadoras que fomenten la motivacién y participacién activa de los
estudiantes.

En este contexto, se propone la integracion de la herramienta tecnologica Genially
como parte de la estrategia didactica para la ensefianza de Estudios Sociales en cuarto grado.
Genially es una plataforma que permite crear contenidos interactivos, dindmicos y atractivos,
caracteristicas que pueden contribuir significativamente al logro de los objetivos de
aprendizaje en esta asignatura. Como herramienta tecnoldgica, puede integrarse en las
estrategias didacticas para lograr estos objetivos. Permite crear contenidos interactivos,
dinamicos y atractivos, lo que puede aumentar la motivacién y participacion de los
estudiantes. Para la implementacion de la estrategia didactica con la herramienta Genially en

la asignatura de Estudios Sociales para cuarto grado consta de los siguientes pasos:

e Preparacion: El docente disefiara presentaciones, infografias y actividades
interactivas en Genially, alineadas a los contenidos y objetivos de aprendizaje
de la asignatura.

¢ Inicio de la Clase: Se utilizard Genially para activar los conocimientos previos
de los estudiantes y presentar los objetivos de la clase de manera visual y
atractiva.

e Desarrollo de la clase: A lo largo de la leccion, se integraran los recursos de
Genially para explicar los contenidos, plantear preguntas, realizar actividades

de préactica y fomentar la participacion de los estudiantes.

o Cierre de la Clase: En la fase final, se emplearan herramientas de Genially para

sintetizar los aprendizajes, evaluar la comprension y brindar retroalimentacion
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a los estudiantes.
e Seguimiento y Evaluacion: Se monitoreard el desempefio y progreso de los
estudiantes a través de las actividades y evaluaciones realizadas en Genially,

ajustando la estrategia segun sea necesario.

3.2. Propdsitos u objetivos
General

La propuesta desarrollada en este proyecto tiene como propdsito principal disefiar actividades
interactivas con Genially que desarrollen habilidades criticas, para estudiantes de cuarto afio de
educacion basica, con el objetivo de mejorar la calidad del aprendizaje a través de actividades
interactivas, gamificadas y personalizadas. Este enfoque responde a la necesidad de incorporar
tecnologias innovadoras en los procesos educativos para fomentar la motivacion, el desempefio

académico y el desarrollo de habilidades criticas.

La estructura de esta propuesta se basa en una serie de modulos tematicos disefiados en Genially,
los cuales integran elementos ludicos, multimedia y actividades adaptativas. Estos mddulos estan
alineados con el curriculo nacional de estudios sociales y buscan facilitar la comprension de
temas complejos mediante la participacion activa de los estudiantes. Ademas, la propuesta
incluye estrategias de capacitacion para docentes, garantizando que puedan disefiar, implementar

y evaluar actividades interactivas de manera efectiva.

Especificos

La propuesta se centr6 en varios objetivos especificos:

e Fomentar la creatividad buscando que los estudiantes pudieran expresar sus ideas y
conocimientos a través de la creacion de contenido digital.
e Desarrollar habilidades tecnoldgicas mediante la utilizacion de Genially permitiria a los

alumnos adquirir competencias digitales esenciales para su formacion integral.
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e Estimular el trabajo colaborativo promoviendo el trabajo en equipo mediante proyectos
grupales donde los estudiantes debian colaborar para crear presentaciones sobre temas

relevantes en Estudios Sociales.

3.3. Fundamentacion de la propuesta
Constructivismo

La propuesta se fundamenta en la teoria del aprendizaje constructivista, que enfatiza el papel
activo del estudiante en la construccion de conocimientos mediante la interaccidn con su entorno.
Segun autores como Rosli y Wahid (2024), las herramientas digitales interactivas como Genially
permiten a los estudiantes explorar, experimentar y reflexionar, lo que fortalece su comprension

de conceptos complejos.

Ademas, la gamificacion y la personalizacion, elementos centrales de la propuesta, estan
respaldadas por investigaciones que destacan su efectividad para aumentar la motivacion
intrinseca y el compromiso estudiantil (Boom et al., 2024). Estas estrategias, combinadas con
recursos multimedia, promueven un aprendizaje significativo al adaptarse a los estilos y ritmos

individuales de los estudiantes.

La inclusion de Genially responde también a la necesidad de preparar a los estudiantes para un
mundo digitalizado, desarrollando competencias tecnolégicas y habilidades criticas esenciales
para el siglo XXI. Esta herramienta no solo mejora el aprendizaje, sino que también empodera a

los docentes al ofrecerles recursos innovadores y faciles de usar.

La propuesta se estructurd en varias secciones clave que abordaron diferentes aspectos del uso
de Genially como herramienta didactica. En primer lugar, se presentd una introduccién que
contextualizo el uso de tecnologias digitales en la educacion contemporanea, enfatizando la
necesidad de innovar en los métodos de ensefianza para captar el interés de los estudiantes. Esta
seccion también destac6 como Genially podria servir como un recurso atractivo y dindmico para

la ensefianza de Estudios Sociales.

Se desarrollé una justificacion que argumentd por qué era pertinente implementar esta estrategia
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didactica. Se mencionaron estudios previos que evidenciaron la efectividad del aprendizaje visual
y multimedia, asi como el impacto positivo que las herramientas interactivas tienen en la
motivacion y el rendimiento académico de los alumnos. La propuesta subray6 que Genially no
solo facilitaba la presentacion de contenidos, sino que también promovia un aprendizaje activo y

colaborativo.

La metodologia fue otro componente fundamental donde se describieron las fases del proceso
educativo utilizando Genially. Se propuso un enfoque constructivista, donde los estudiantes
participaron activamente en la creacion de presentaciones interactivas sobre temas relevantes
dentro del curriculo de Estudios Sociales. Se detallaron actividades especificas, tales como
investigaciones grupales, elaboracién de mapas conceptuales y presentaciones multimedia, lo
cual fomentaba tanto el trabajo en equipo como el desarrollo de habilidades tecnoldgicas. En
cuanto a la evaluacion, se planteé un sistema integral que contemplaba tanto la autoevaluacion
como la evaluacion entre pares. Se sugirié utilizar rabricas especificas para valorar no solo el
contenido presentado a través de Genially, sino también las competencias digitales adquiridas
durante el proceso. Esto permitié a los educadores tener una vision mas holistica del aprendizaje

del estudiante.

Finalmente, se incluy6 una seccion sobre conclusiones y recomendaciones, donde se reflexiond
sobre los posibles desafios al implementar esta estrategia didactica y se ofrecieron sugerencias
para superarlos. Se recomendd capacitacion continua para docentes en el uso efectivo de
herramientas digitales y se propuso fomentar una cultura escolar que valore la innovacion
educativa. La originalidad de esta propuesta radico en su enfoque integrador al combinar
tecnologia con pedagogia activa, adaptandose a las necesidades actuales del alumnado. Al
centrarse especificamente en Estudios Sociales, logré conectar conceptos tedricos con

aplicaciones practicas mediante recursos visuales e interactivos.

3.4. Caracteristicas y estructura general de la propuesta

La propuesta se organiza en tres componentes principales:

Modulos Tematicos Interactivos: Cada modulo aborda un tema del curriculo de estudios sociales

mediante actividades disefiadas en Genially. Estos incluyen mapas interactivos, simulaciones
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historicas, cuestionarios gamificados y actividades colaborativas que fomentan el analisis critico
y la resolucion de problemas.

Capacitacion Docente: Se plantea un programa de formacion para docentes que incluye talleres
practicos sobre el uso de Genially, el disefio de actividades interactivas y la evaluacion de su
impacto en el aprendizaje. Esto asegura que los docentes tengan las competencias necesarias para

implementar la herramienta de manera efectiva.

Evaluacién y Retroalimentacion: La evaluacién de la propuesta se realiza a través de encuestas
a estudiantes y docentes, observaciones de aula y andlisis de productos de aprendizaje. Los

resultados obtenidos se utilizan para ajustar y mejorar las actividades disefiadas.

3.4.1. Dinamica de sus componentes

La viabilidad de la propuesta se analiza desde tres perspectivas: técnica, pedagogicay financiera.

e Viabilidad Técnica: Genially es una herramienta accesible y facil de usar que no requiere
infraestructura tecnoldgica avanzada. Las instituciones educativas pueden implementar
la propuesta con dispositivos béasicos como computadoras o tabletas, y conexion a
internet.

e Viabilidad Pedagdgica: La propuesta se alinea con el curriculo nacional y promueve
métodos de ensefianza innovadores que fomentan el aprendizaje activo y significativo.
Ademas, la capacitacion docente asegura que la herramienta sea utilizada de manera
Optima.

e Viabilidad Financiera: El costo de la propuesta es bajo en comparacién con su impacto.
Genially ofrece planes gratuitos con funcionalidades basicas, y las versiones premium,
qgue incluyen opciones avanzadas, tienen precios accesibles para las instituciones
educativas. Los costos adicionales, como la capacitacion docente, pueden ser asumidos

mediante alianzas con organismos educativos o patrocinadores.

3.4.2. Exigencias/requisitos/condiciones/criterios que deben cumplir de acuerdo a la

naturaleza.

Este plan se fundamenté en la necesidad de integrar herramientas digitales en los procesos de
60
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ensefianza-aprendizaje, reconociendo que las plataformas interactivas pueden mejorar
significativamente la participacion y el interés de los estudiantes. La validacion del uso de
Genially se sustentd en investigaciones previas que evidenciaron su capacidad para fomentar un

aprendizaje activo y colaborativo.

e Via Teorica: La literatura revisada respalda la efectividad de las herramientas digitales
interactivas como Genially en la ensefianza. Investigaciones como las de Martinez (2024)
y Gravelsina y Daniela (2024) destacan como estas herramientas aumentan la motivacion
y facilitan la comprensidn de contenidos complejos. La gamificacion, la interactividad y
la personalizacion son estrategias ampliamente reconocidas por su impacto positivo en el
aprendizaje.

e Via Empirica: La implementacién de la propuesta en un grupo piloto de estudiantes de
cuarto afio permitio evaluar su efectividad. Los resultados mostraron mejoras
significativas en indicadores como motivacion, desempefio académico y desarrollo de
habilidades criticas. Por ejemplo, el 80.9% de los estudiantes report6 que las actividades
interactivas mejoraron su comprensiéon de los temas, y el 86.7% considerd que estas

fomentaron su capacidad para resolver problemas.

Estos resultados demuestran que la propuesta es valida y tiene un impacto positivo en el
aprendizaje de estudios sociales. Ademas, la retroalimentacion obtenida de estudiantes y
docentes permiti¢ identificar areas de mejora, como la necesidad de diversificar las actividades
y personalizar aun mas los contenidos.

Demostraciones

La importancia del plan se evidencio a través de varios aspectos clave. Primero, al validar la
Estrategia Didactica, se busco asegurar que los objetivos educativos fueran alcanzados
efectivamente mediante el uso de Genially. Esto implicaba no solo medir el impacto en el
aprendizaje, sino también recoger retroalimentacion sobre la experiencia docente al utilizar esta
herramienta. Segundo, se pretendié contribuir a la formacion continua de los docentes al

proporcionarles un marco claro sobre como implementar Genially en sus clases.

Por altimo, el plan permitio identificar areas de mejora tanto en la herramienta como en su
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aplicacion didéactica, asegurando asi una evolucién constante del proceso educativo. El plan de

validacion fue disefiado con un enfoque integral que abarcaba desde la fundamentacion teérica

hasta las aplicaciones practicas dentro del aula. Su implementacion no solo buscé garantizar

resultados positivos en el aprendizaje, sino también promover una cultura educativa mas

dinamica e interactiva.

A continuacion, se presenta un posible sistema de acciones que pueden responder a los

contenidos de la Primera Unidad de la asignatura Estudios Sociales haciendo uso de la plataforma

Genially: Crear una presentacion interactiva sobre la historia e identidad en Ecuador.

Tabla 5.

Actividades para desempefiar mediante la herramienta Genially

Actividad Objetivo Contenido Descripcion Duracién

Diversidad | Fomentar el | https://app.geni | Creacion del Contenido: Dos

humana entendimiento y | ally.com/403 Utilizar Genially para disefiar una presentacion | sesiones
la apreciacion de interactiva que incluya informacién sobre diversos | de clase

las diversas
culturas,
tradiciones y
costumbres que
coexisten en el
pais,
promoviendo el
respeto 'y la
inclusion  entre
los estudiantes

aspectos de la diversidad humana.
Incluir infografias, videos cortos y enlaces a recursos
adicionales que ayuden a ilustrar los conceptos

presentados.
Interactividad:
Incorporar elementos interactivos como
cuestionarios o encuestas para evaluar el

conocimiento previo de los participantes sobre el
tema.

Permitir que los usuarios exploren diferentes
secciones a su propio ritmo, lo que facilita un
aprendizaje mas personalizado.

Ejercicios Practicos:
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Proponer  actividades grupales donde los
participantes deban investigar sobre un aspecto
especifico de la diversidad humana y presentar sus
hallazgos utilizando Genially.

Fomentar debates en linea o presenciales basados en
los contenidos presentados en Genially.

Evaluacion:

Al final de la actividad, realizar una evaluacion tanto
del contenido aprendido como del uso efectivo de
Genially como herramienta educativa.

Construcci | Construir ~ una | https://app.geni | Investigacion Personal: Dos
on de | identidad ally.com/editor/ | Los participantes comienzan investigando sobre su | sesiones
nuestra cultural sélidaen | 66¢39f2815f15 | propia cultura e identidad. Esto puede incluir | de clase
identidad y | Ecuador para el | dfal3d8al30 entrevistas con familiares, exploracion de
cultura fomento de un tradiciones locales, o investigacion sobre la historia
ambiente familiar.
inclusivo donde Planificacion del Contenido:
todas las voces Una vez recopilada la informacién, los estudiantes
sean escuchadas deben planificar cdmo organizaran su contenido en
y valoradas. Genially. Esto incluye decidir qué aspectos de su
identidad quieren destacar (por ejemplo, costumbres
familiares, festividades culturales, idioma).
Presentacion y Retroalimentacion: Finalmente, cada
participante presenta su trabajo al grupo. Este paso
es crucial ya que permite compartir experiencias y
recibir retroalimentacion constructiva.
Reflexion Final: Después de las presentaciones, se
lleva a cabo una discusion grupal donde se reflexiona
sobre lo aprendido durante el proceso y cdmo cada
uno percibe su identidad cultural en relacién con los
demés.
El Ecuador | Explorar la | https://app.geni | 1. Introduccion a la Actividad La actividad “El | Dos
en el | geografia, ally.com/editor/ | Ecuador en el continente americano” tiene como | Sesiones
continente | cultura, 65958702213dd | objetivo explorar y presentar informacion relevante | de clase
americano | economia, b001496ab14 sobre Ecuador, su geografia, cultura, historia y su
historia y posicién dentro del contexto americano. Utilizando
relaciones Genially, una herramienta interactiva que permite

internacionales
de Ecuador, asf
como su
biodiversidad
Gnica y su
patrimonio
cultural.

crear presentaciones dindmicas y atractivas, los
estudiantes podran desarrollar un proyecto que
combine texto, imagenes y elementos multimedia.
2. Preparacion del Contenido

Antes de comenzar con Genially, es fundamental
recopilar informacién precisa sobre Ecuador. Esto
incluye:

Geografia: Ubicacion en América del Sur, limites

con paises vecinos (Colombia 'y Per0),
caracteristicas del relieve (Andes, Amazonia).
Cultura: Diversidad étnica, tradiciones,

gastronomia.
Historia: Eventos clave desde la época precolombina
hasta la actualidad.
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Economia: Principales sectores econémicos como
agricultura y turismo.

Paso 3: Insercion de Texto e Imagenes

Agrega texto informativo en cada seccién. Aseglrate
de que sea claro y conciso.

Incorpora imagenes relevantes que complementan el
texto. Puedes usar fotos de paisajes ecuatorianos o
graficos que representan datos importantes.

Paso 4: Elementos Interactivos

Aprovecha las funciones interactivas de Genially
como botones, enlaces o videos para hacer tu
presentacién mas atractiva.

Paso 5: Revisién y Edicion

Revisa todo el contenido para corregir errores
ortograficos o gramaticales. AseguUrate de que todos
los enlaces funcionen correctamente.
4.Presentacion:

Una vez completada la presentacion, puedes con tus
compafieros o profesores a través de un enlace
directo o presentarla en clase utilizando un
proyector.

5. Evaluacion: Finalmente, considere incluir una
seccion donde los espectadores puedan dejar
comentarios o preguntas sobre lo presentado para
fomentar la interaccion y el aprendizaje colaborativo.

Nota: Latabla refleja las principales actividades desempefiadas en los puntos centrales del relato.

Realizar un juego de preguntas y respuestas sobre la historia e identidad en Ecuador: Este juego
puede incluir preguntas sobre los temas que se constituyen en el centro las actividades,
relacionadas con tematica que reflejen como lo largo del tiempo, estas comunidades
evolucionaron desde sociedades némadas dedicadas a la caza hasta civilizaciones sedentarias que
practicaban la agricultura y el comercio. Los estudiantes pueden jugar en grupos o
individualmente y pueden competir entre si para ver quién obtiene la mayor cantidad de

respuestas correctas.

En correspondencia a lo expuesto se muestran algunas de las imagenes generadas de la
herramienta Genially. Esta permite crear imagenes interactivas, las cuales son recursos visuales
que contienen elementos interactivos. Estas imagenes pueden ser fotos, ilustraciones o cualquier
tipo de recurso visual que, al ser clickeado o al pasar el raton sobre ellas, desencadenan acciones

como mostrar texto adicional, reproducir audio o video, activar animaciones y méas. Las imagenes
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pueden incluyen botones o iconos clicables que permiten a los usuarios interactuar con el

contenido.

Esto puede incluir la aparicion de ventanas emergentes con informacion adicional o la activacion
de efectos visuales. Se pueden integrar diferentes tipos de contenido multimedia en las imagenes,
como videos y audios. Los usuarios tienen la opcién de personalizar sus disefios utilizando una
variedad de recursos graficos disponibles en la plataforma, como fotos, ilustraciones y paletas de
colores. La creacion de imagenes interactivas no requiere conocimientos técnicos avanzados; se
puede hacer mediante un sistema intuitivo de arrastrar y soltar. Cada creacion tiene una URL
Gnica que permite compartirla facilmente en redes sociales o integrarla en sitios web y

plataformas educativas.

Figura 1.
Encabezados de las actividades y resultados de la herramienta Genially

COMNSTRUCCION DE MUESTR A
IDEMNTIDAD ¥ CULTUR A

Nota: Las imagenes generadas por Genially son herramientas versatiles que combinan creatividad e
interactividad para mejorar la experiencia del usuario en entornos educativos y comunicativos.

Tabla 6.

Ejemplo de desarrollo de las actividades a desempefiar mediante la herramienta Genially

Sesion 1: Planeando de la clase con el uso de la herramienta

Introduccion Esta clase se prevé que sea introductoria porque aborda los contenidos relacionados
con la diversidad humana

Objetivo Extraer puntos centrales sobre la diversidad humana y sus manifestaciones en
Ecuador.
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Contenidos Formativos: Rol y funcién de la diversidad humana su evolucién en el tiempo.
Conceptuales: Comprensién sobre el concepto de identidad y diversidad humana.
Culturales: Evolucién secuencial del Ecuador.

Destrezas Establecimiento de los nexos e interrelaciones de los contenidos con el diario vivir.

Actividades Calentamiento: Se comienza con una motivacion del estado fisico mediante una
dindmica de calentamiento, de dedos, manos cuello y cuerpo en general. El docente
realiza una lluvia de ideas mediante preguntas e inserta en el pizarrén las palabras que
mas se vinculen con el contenido abordar en la clase. (Tiempo de duracion:15
minutos)

Desarrollo: Cada pregunta del quiz representa un contenido que alude a la diversidad
humana que conlleva a sentar las bases del criterio de identidad y diversidad cultural.
Cada pieza esta habilmente ilustrada para reflejar la diversidad y singularidad de cada
unidad

Tablero de Juego:

El tablero sirve como el espacio central donde los participantes coloquen sus
respuestas y que al mismo tiempo sean enviadas para establecer un puntaje que sirve
como sustentacion de cumplimiento de la actividad al tiempo que se obtiene una
evaluacion en una escala del 1 al 10.

Act. 2. Tarjetas de Desafio:

Esta actividad es sincronica y se describe a continuacion:

Se incluyen tarjetas de desafio que contienen preguntas, datos interesantes o
escenarios relacionados con las diferentes. Los participantes deben responder
correctamente para avanzar en el juego y completar su puzle. (Tiempo de
duracién:25 minutos)

Tipo de agrupamiento Individual, parejas, grupo clase.

Materiales y recursos Pizarra, recursos tecnoldgicos como proyectores y computadoras

Temporalizacion 45 minutos

Criterios de evaluacion Coevaluacidn. Rubrica establecida por el docente donde los estudiantes van reflejando

su nivel de cumplimiento de cada accién o actividad a desarrollar.

Nota: La tabla refleja la descripcion de como se desarrollaria la primera actividad por parte del docente
haciendo uso de la herramienta Genially.

El uso de la herramienta Genially para llevar a cabo su primera actividad interactiva con los
estudiantes. Antes de iniciar la actividad, el docente se tom6 un tiempo para familiarizarse con
la plataforma, explorando sus diversas funcionalidades y opciones de disefio. Esto le permitid

crear un contenido atractivo y educativo que capturaria la atencion de los estudiantes.

Figura 2.
Presentacion de la tematica Diversidad Humana
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% %.’ 'g ENCUENTRA
IREY L pare

Memoriza todas las cartasy
adivina la posicion de cada
pareja. Hazlo de forma
divertida sobre la diversidad
humana del Ecuador!

+Oferes haver contenids tan dentales coma esied f ¢ v i
uiresteerconeridoste e comoese? - FESSTRATEARORA {Quieres hacer conenidostan genisles como este? | REGISTRATEAHORA

Nota: Durante la actividad, el docente utilizd las funciones interactivas de Genially para realizar pequefias
encuestas en tiempo real. Los estudiantes podian responder a preguntas utilizando sus dispositivos
moviles o tabletas, lo cual les permiti6 sentirse parte activa del proceso educativo. Esta interaccién genero
un ambiente dindmico y estimulante en el aula.

Realizar un debate sobre las diferentes manifestaciones de la diversidad humana: Los estudiantes
pueden participar en un debate en linea utilizando la plataforma Genially, dando un ejemplo por
cada pregunta contestada, ademéas de apoyarse en los desafios que de forma presencial
contestaran en el contexto aulico. Los estudiantes pueden utilizar la herramienta de comentarios
para intercambiar ideas y argumentos. Al finalizar la presentacion, el docente llevd a cabo una
breve reflexién grupal donde discutieron lo aprendido y compartieron sus impresiones sobre la
herramienta utilizada. Los alumnos expresaron su satisfaccion por haber podido participar

activamente y por haber utilizado una herramienta tan innovadora como Genially.

Durante el desarrollo de la actividad, se foment6 la interactividad entre los estudiantes. A través
de Genially, se incluyeron cuestionarios y actividades interactivas que permitieron a los alumnos
participar activamente en su propio proceso de aprendizaje. Esto no solo aumento su interés por

el tema, sino que también facilito un espacio para el dialogo y el intercambio de ideas.
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Rubrica de Evaluacion de la Actividad #1

CRITERIO PUNTUACION

110 | 29 88 | 77 |66 |55 | 44 33 |22 |11

Cumplimiento de la dindmica inicial.
- Participa de forma activa

2. Se integra al trabajo de la Actividad 1 de la
primera clase sobre la diversidad humana.
-Exposicion de ideas, interaccion con la
herramienta.

-Fluidez y cohesién en el desempefio
individual.

3. Se integra al trabajo de la Actividad 2 de la
primera clase de Estudios Sociales.
-Exposicién de ideas, interaccion con la
herramienta.

-Fluidez y cohesion en el desempefio
individual.

4. Intercambio de criterio que permiten la
retroalimentacion de los saberes aprendidos

NOTA TOTAL: /40

Observaciones

Nota: La tabla refleja la modalidad y los criterios a tener en cuenta a la hora de realizar la coevaluacion
entre el docente y el estudiante dado a que la actividad es individual.

Tabla 4.

Desarrollo de la actividad 2 mediante la herramienta Genially

Sesién 2: Construccion de nuestra identidad y cultura

Introduccion Esta clase se prevé abordar de forma panordmica los criterios sobre que sea introductoria
porque aborda los contenidos relacionados con el surgimiento de la identidad y la cultura
como concepto macro, sentando las bases que justifican los sustratos ecuatorianos en
relacion a la identidad y la cultura.

Obijetivo Identificar las principales etapas del Ecuador desde los Estudios Sociales y como aparecen
los sesgos de identidad y cultura.
Contenidos Formativos: Rol y funcidn de estos saberes en la construccion del sentimiento y arraigo

de la identidad y la cultura de los ecuatorianos.
Conceptuales: Comprensién sobre el concepto Construccién de nuestra identidad y

cultura.

Culturales: Evolucion secuencial de la identidad ecuatoriana.
Destrezas Establecimiento de los nexos e interrelaciones de los contenidos con el diario vivir.
Actividades Calentamiento: Este innovador juego educativo combina elementos visuales

impactantes, preguntas desafiantes y desafios interactivos.

Desarrollo: Caracteristicas Principales:

Actividad #1 Videos narrativos histéricos:

El quiz cuenta con videos cautivadores que presentan narrativas inspiradoras y
testimonios, ofreciendo una visién Unica sobre cdmo la identidad es abraza por cada uno
de nosotros a diferente periodo en la historia.

Actividad #2 Preguntas Reflexivas:
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Desafia tu conocimiento y reflexion con preguntas cuidadosamente elaboradas que
exploran aspectos técnicos, éticos e histéricos. Cada pregunta busca fomentar el
pensamiento critico y la comprensién profunda del tema.

Actividad #3 Desafios Interactivos:

Supera desafios interactivos disefiados para involucrarte activamente en el aprendizaje.
Estos desafios pueden incluir actividades practicas, ejercicios de reflexion personal y
andlisis de casos, brindandote la oportunidad de aplicar los conceptos aprendidos.
(Tiempo de duracion:40 minutos)

Tipo de | Individual, parejas, grupo clase.

agrupamiento

Materiales y | Pizarra, recursos tecnolégicos como proyectores y computadoras

recursos

Temporalizacién | 45 minutos

Criterios de | Coevaluacion. Rubrica establecida por el docente donde los estudiantes van reflejando su
evaluacién nivel de cumplimiento de cada accion o actividad a desarrollar.

Nota: La tabla refleja la modalidad y los criterios a tener en cuenta a la hora de realizar la coevaluacion
entre el docente y el estudiante dado a que la actividad es individual.

Tabla 5.
Rubrica de Evaluacion de la Actividad #2

CRITERIO PUNTUACION

110 |29 |88 |77 66 | 55 |44 |33 22 11

Cumplimiento de la dindmica inicial.
- Participa de forma activa

2. Se integra al trabajo de la Actividad 1
de la primera clase de diversidad
humana pues sienta las bases para la
construccién de la identidad y cultura.
-Visualiza las ideas expuestas en el
video.

- Logra interactuar con la herramienta.
-Fluidez y cohesion en el desempefio
individual.

3. Se integra al trabajo de la Actividad 2
-Exposicion de ideas, mediante las
respuestas a las preguntas realizadas.
-Fluidez y cohesion en el desempefio
individual.

4. Supera desafios interactivos y se
involucra activamente en el aprendizaje
Intercambio de criterios logrando la
retroalimentacion de los  saberes
aprendidos

NOTA TOTAL: /40

Observaciones

Nota: La tabla refleja la modalidad y los criterios a tener en cuenta a la hora de realizar la coevaluacion
entre el docente y el estudiante dado a que la actividad es individual.
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3.4.3. Evaluacion para estudiantes

La evaluacion de estudiantes en el contexto de la Estudios Sociales es un aspecto crucial para

garantizar que estos estudiantes reciban el apoyo y los recursos necesarios para su desarrollo

académico y personal.

3.4.4. Consideraciones para la evaluacion de estudiantes para la asignatura de

Estudios Sociales

Cuando se evallan estudiantes con NEE en la asignatura de Estudios Sociales, es fundamental

tener en cuenta diversas consideraciones para garantizar que la evaluacion sea justa, equitativa y

significativa para cada estudiante. Algunos aspectos a considerar incluyen:

Adaptaciones y modificaciones: Es importante identificar las adaptaciones vy
modificaciones necesarias en el proceso de evaluacién para asegurar que los estudiantes
con NEE tengan igualdad de oportunidades para demostrar su comprensién y habilidades.
Accesibilidad: La evaluacion debe ser accesible para todos los estudiantes,
independientemente de sus necesidades especificas. Esto puede implicar el uso de
formatos alternativos, como materiales audiovisuales o interactivos, para garantizar que
todos los estudiantes puedan participar activamente en el proceso de evaluacion.
Diversidad de habilidades: Los estudiantes con NEE pueden presentar una amplia
diversidad de habilidades y desafios. Disefiar evaluaciones que tengan en cuenta esta
diversidad, brindando opciones flexibles que permitan a cada estudiante demostrar su
comprensién y logros en educacion religiosa.

Apoyo individualizado: La evaluacion debe ofrecer oportunidades para el apoyo
individualizado, ya sea a través de asistencia adicional, tiempo extendido o cualquier otro
recurso necesario para que los estudiantes con NEE puedan participar plenamente en el

proceso de evaluacion.

Genially es una herramienta digital versatil que permite crear presentaciones interactivas,

infografias animadas y otros recursos visuales atractivos. Al utilizar Genially para la evaluacion
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de estudiantes con NEE en los estudios Sociales, se pueden implementar diversas estrategias

adaptativas y recursos personalizados:

Contenidos multimedia: Genially permite integrar contenidos multimedia, como videos
explicativos, grabaciones de audio y elementos interactivos, 1o que puede facilitar la
comprensién y participacion de los estudiantes con NEE en la evaluacion.
Interactividad: La herramienta Genially ofrece opciones interactivas que pueden ser
especialmente beneficiosas para involucrar a los estudiantes con diferentes estilos de
aprendizaje y necesidades cognitivas.

Personalizacién: Con Genially, es posible personalizar los recursos de evaluacién segun
las necesidades especificas de cada estudiante, lo que favorece un enfoque
individualizado en el proceso de evaluacion.

Accesibilidad: Genialmente proporciona opciones para mejorar la accesibilidad, como la
inclusion de descripciones alternativas para imagenes y la posibilidad de ajustar el tamafio
del texto y otros elementos visuales.

Evaluacion para evaluar a estudiantes con NEE utilizado Genially

Crear presentaciones interactivas que guien a los estudiantes a través del material
relacionado con la educacion religiosa, brindando apoyos visuales y auditivos segun sea
necesario.

Desarrollar infografias animadas que presenten informacion clave sobre temas religiosos,
utilizando elementos visuales dindmicos para captar la atencion e involucrar a los
estudiantes.

Elaborar cuestionarios interactivos que ofreceran opciones personalizadas para responder
preguntas, lo que permite adaptarse a las diferentes habilidades y estilos de aprendizaje
de los estudiantes con NEE.

Tabla 10

Desarrollo de la actividad 2 mediante la herramienta Genially

Sesidn 2: Construccidn de la identidad y cultura

Introduccién Esta clase se prevé abordar de forma panordmica los criterios sobre la

construccion de la identidad y la cultura ecuatoriana.
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Objetivo Identificar los principales elementos que permiten la construccion de la
identidad y la cultura ecuatoriana.

Contenidos Formativos: Rol y funcién de la familia en la formacion de las nociones de
identidad y cultura

Conceptuales: Comprensién sobre el concepto de identidad y cultura.
Culturales: Evolucion secuencial e histérica del Ecuador.

Destrezas Establecimiento de los nexos e interrelaciones de los contenidos con el diario
vivir en favor de la construccién de la identidad y la cultura ecuatoriana.
Actividades Calentamiento: Este innovador juego educativo combina elementos visuales

impactantes, preguntas desafiantes y desafios interactivos.

Desarrollo: Caracteristicas Principales:

Actividad #1 Videos Persuasivos:

El quiz cuenta con videos cautivadores que presentan narrativas inspiradoras
y testimonios, ofreciendo una vision Unica sobre cdmo la historia del Ecuador
tiene sus bases en la identidad.

Actividad #2 Preguntas Reflexivas:

Desafia tu conocimiento y reflexion con preguntas cuidadosamente
elaboradas que exploran aspectos de la construccion de la identidad y la
cultura. Cada pregunta busca fomentar el pensamiento critico y la
comprension profunda del tema.

Actividad #3 Desafios Interactivos:

Supera desafios interactivos disefiados para involucrarte activamente en el
aprendizaje. Estos desafios pueden incluir actividades practicas, ejercicios de
reflexion personal y andlisis de casos, brindandote la oportunidad de aplicar
los conceptos aprendidos. (Tiempo de duracidn:40 minutos)

Tipo de agrupamiento Individual, parejas, grupo clase.

Materiales y recursos Pizarra, recursos tecnol6gicos como proyectores y computadoras

Temporalizacion 45 minutos

Criterios de evaluacion | Coevaluacion. Rubrica establecida por el docente donde los estudiantes van
reflejando su nivel de cumplimiento de cada accion o actividad a desarrollar.

Nota: La tabla refleja la modalidad y los criterios a tener en cuenta a la hora de realizar la coevaluacion
entre el docente y el estudiante dado a que la actividad es individual.

Tabla 11.

Rubrica de Evaluacién de la Actividad #2

CRITERIO PUNTUACION

110 29 88 | 77 |66 |55 |44 |33 |22 11 1y

Cumplimiento de la dindmica inicial.
- Participa de forma activa
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2. Se integra al trabajo de la Actividad 1.
-Visualiza las ideas expuestas en el video.
- Logra emitir dibujos que trate el tema
principal del video.

-Fluidez en el desempefio individual.

3. Se integra al trabajo de la Actividad 2
-Enuncia ideas determinantes de cada
pregunta que se realiza.

-Fluidez en el desempefio individual.

4. Supera desafios interactivos y se
involucra activamente en el aprendizaje
Intercambio de criterios logrando la

retroalimentacion de los saberes aprendidos

NOTA TOTA: /40

Observaciones

Nota: La tabla refleja la modalidad y los criterios a tener en cuenta a la hora de realizar la coevaluacion
entre el docente y el estudiante dado a que la actividad es individual.

3.5. Cronograma y presupuesto

A continuacion, se detalla un cronograma de actividades para implementar la propuesta,
estructurado en fases que abarcan la preparacion, ejecucion, seguimiento y evaluacion del uso de
la herramienta Genially en la asignatura de Estudios Sociales para cuarto grado. Este cronograma

esta disefiado para un periodo de 6 semanas.

e Preparacion (2 semanas): Capacitacion docente y disefio de actividades.
e Ejecucion (6 sesiones, 3 semanas): Implementacion de modulos teméticos interactivos.

e Seguimiento y Evaluacion (2 semanas): Revision del impacto de las actividades,
retroalimentacion y ajustes finales.

Este cronograma asegura un enfoque progresivo y estructurado que garantiza la integracion
efectiva de Genially en el aula, cumpliendo los objetivos propuestos y promoviendo una

experiencia educativa innovadora y significativa.

Tabla 6.
Cronograma de actividades
- - Recursos
Fase Actividad Responsable Duracién Necesarios Resultado Esperado
Fase 1: Preparacion
Capacitacion Taller practico sobre el uso de Equino Sala de | Docentes capacitados para crear y
P Genially, disefio de contenido guipo 1 semana computacion, utilizar Genially en actividades
docente - f = pedagégico -
interactivo y evaluacion. computadoras, educativas.
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conexioén a
internet

retroalimentacion directa.

linea

Elaboracion de  mddulos

Disefio de | interactivos  en  Genially Genially, material | Actividades disefiadas, revisadas y
i - Docente 1 semana - . - -

actividades alineados con los temas de curricular listas para implementacion.

Estudios Sociales.

Fase 2: Ejecucion

Introduccién a los estudiantes i Computadora, Estudiantes familiarizados con la
Clase - 1 sesion (45 -
) . sobre el uso de Genially y sus | Docente . proyector, plataforma y motivados para
introductoria - min) - -

funciones. Genially participar.

- . Genially,

Médulo 1: ImpIement_acnor) de la actividad . conexion a | Participacion  activa de  los
s sobre  diversidad  humana | Docente y |2 sesiones (90 | . . N
Diversidad - Lo - . internet, estudiantes y comprension basica

(presentaciones, cuestionarios | estudiantes min) . " A
humana debates) dispositivos del tema de diversidad humana.
y ) personales
Médulo 2: ACt'V'dad. grupal e_mdlwd_ual: . Genially, material | Creacion 'y presentacion de
- Presentaciones interactivas | Docente y |2 sesiones (90 N T
Identidad y - . . . multimedia, proyectos individuales y grupales
cultura So.b e |dent|da_d cultural | estudiantes min) computadoras sobre identidad cultural
(historias y reflexiones). )
Médulo 3: A.Ct'V'daf‘d mteracpvg:_ Mapas, . Qemally, Mapas | peflexion critica sobre la posicién
simulaciones  histéricas y | Docente y | 2 sesiones (90 | interactivos, P
Ecuador en P - . - de Ecuador en América y su
. andlisis econdémico-cultural de | estudiantes min) material o
América - A relevancia historica y cultural.
Ecuador en el continente. multimedia
Fase 3: Seguimiento
Monitoreo  del  desempefio Genially, e
. - s - Identificacion de avances en
Evaluacion mediante rUbricas Docente Durante las | rabricas, habilidades criticas. tecnolégicas
formativa (individuales y grupales) y sesiones evaluaciones en . g y

de trabajo colaborativo.

Fase 4: Evaluacion

Encuestas a estudiantes vy

Encuestas

Datos recopilados para valorar la

Encuestas y | docentes sobre la efectividad | Equipo digitales o fisicas, | motivacion y participacion
. - 1 semana - AR s
andlisis del uso de Genially en el | pedagdgico herramientas  de | estudiantil, asi como la percepcion
proceso de aprendizaje. analisis docente.
L . Notas de
Revision de los modulos y| Docente y evaluacion Actividades mejoradas y ajustadas
Ajustes finales | ajustes segun los resultados de | equipo 1 semana - mej ya
” - herramientas  de | para futuras implementaciones.
la evaluacion. pedagdgico S .
disefio Genially
L . Documento con conclusiones y
Elaboracion de un informe Equipo Herramientas de | sugerencias para replicar y escalar
Informe final detallado sobre los resultados | —0u'P0 1 semana e Y p P y €
: - pedagégico ofimatica la propuesta a otros niveles
obtenidos y recomendaciones. -
educativos.
Tabla 7.
Presupuesto
Costo
. . o Costo  Total
Fase Actividad Detalle Cantidad Unitario (USD)
(USD)
Fase 1:
Preparacion
... | Taller sobre uso de : .
Capacitacion . .~ |Honorarios del instructor (8
Genially 'y disefio 1 150 150
docente . ’ horas)
interactivo
Materiales de
capacitacion  (guias, | Impresion y distribucion 15 5 75
manuales)
Alquiler de sala de . .
g - Por jornada 1 jornada 50 50
computacion
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Licencias Licencias  premium
Geniall para docentes (por 1|3 docentes 60 180 180
y afno)
Disefio  de | Tiempo docente para
actividades | creacién de contenido 10 horas por docente 3 docentes 20 600
?ubtotal Fase 1,055
Fase 2:
Ejecucion
_Clase . Uso de proyector y Uso durante 1 sesion 1 sesion 20 20
introductoria | computadora
Material
complementario Para estudiantes 30 unidades |2 60
(hojas, marcadores)
Implementacion de la Recursos digitales y conexién a
Médulo 1 actividad de| . g y 2 sesiones 30 60
- . Iinternet
diversidad
Mo6dulo 2 I_Drese_ntauones sobre Recu_rsos_dlgltales y materiales 2 sesiones 30 60
identidad cultural multimedia
Actividad interactiva Manas interactivos
Médulo 3 sobre  Ecuador en sim%laciones Y12 sesiones 30 60
América
Subtotal Fase 260
Fase 3:
Seguimiento
Evaluacion Elaboracion de
formativa rubricas y | Tiempo docente 3 horas 20 60
cuestionarios
Uso de Genially para Licencias reviamente
evaluaciones adauiridas P N/A 0 0
interactivas g
Impresion d_e '“fO”T‘,e > | Para estudiantes 30 unidades |2 60
para retroalimentacion
gubtotal Fase 120
Fase 4:
Evaluacion
Encuestas Creacion Y
andlisis y procesamiento de | Herramientas digitales N/A 30 30
encuestas
Ho,n.O(arlos POT| consultorfa (5 horas) 1 consultor |25 125
andlisis de resultados
Ajustes Mo_dl_flcacmn de Tiempo docente 5 horas 20 100
finales actividades
Informe final EIaporacmn y disefio Herramientas de ofimatica N/A 50 50
del informe
iubtotal Fase 305
Total General 1740
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3.6. Descripcion del proceso de validacion de la propuesta

El proceso de validacion es una fase fundamental en una investigacion aplicada, ya que permite
evaluar la pertinencia, confiabilidad y aplicabilidad de la propuesta antes de su implementacion
generalizada. En este caso, la validacidn de la propuesta de implementacidon de Genially en la

ensefianza de Estudios Sociales se realizd en tres fases principales:

1) Seleccion de los expertos: Se identificaron expertos en educacion y tecnologia con

experiencia en estrategias digitales aplicadas al aprendizaje.

2) Aplicacién de instrumentos de validacion: Se utilizaron cuestionarios y entrevistas

estructuradas para recoger la percepcién de los expertos sobre la propuesta.

3) Andlisis y ajustes: Se procesaron los datos obtenidos para mejorar la propuesta en funcién

de las observaciones y sugerencias de los expertos.
3.7.Seleccion de expertos para la validacion

Uno de los aspectos clave en la validacion es la seleccion de expertos adecuados. Para ello, se
aplico el método Delphi, que permite contar con la opinion de expertos mediante rondas

sucesivas de consulta.
Los criterios de seleccidn utilizados fueron:

e Formaciéon académica: Se seleccionaron expertos con estudios de posgrado en

educacion, pedagogia digital o tecnologias aplicadas al aprendizaje.

e Experiencia profesional: Se priorizé a docentes con al menos 5 afios de experiencia en

la ensefianza de Estudios Sociales con metodologias activas e innovadoras.

e Conocimiento en herramientas digitales: Se incluyen expertos con formacion o

experiencia en el uso de plataformas interactivas como Genially, Kahoot o Moodle.

e Publicaciones y ponencias: Se dio preferencia a expertos que hayan realizado
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investigaciones o publicaciones relacionadas con educacion digital.
En total, se seleccionaron 2 expertos, incluyendo:
¢ 3 docentes universitarios con experiencia en tecnologias educativas.
e 1 especialista en disefio instruccional y gamificacion.

e 1 docente de educacion basica con experiencia en el uso de Genially.

3.8. Instrumentos para la validacion

Para validar la propuesta, se utilizaron los siguientes instrumentos:

A) Cuestionario de validacidn por expertos

El cuestionario estaba compuesto por 6 preguntas organizadas en tres dimensiones:

1) Relevancia pedagdgica:
¢Consideras que la estrategia basada en Genially responde a las necesidades educativas actuales?
¢Cree que los mddulos interactivos disefiados son adecuados para mejorar la motivacion de los

estudiantes?

2) Usabilidad y accesibilidad:
¢El disefio de la propuesta es facil de comprender e implementar para los docentes?

¢Las actividades permiten la participacion de estudiantes con diferentes niveles de aprendizaje?

3) Eficacia metodologica:

¢La gamificacion y la interactividad utilizadas en la propuesta contribuyen al aprendizaje
significativo?

¢Se puede replicar esta metodologia en otras asignaturas o niveles educativos?

Los expertos calificaron cada item en una escala de 1 a 5, donde 1 representa "muy en

desacuerdo” y 5 "muy de acuerdo”.

B) Entrevistas estructuradas
Se realizaron entrevistas individuales a los expertos con el objetivo de recoger observaciones

cualitativas sobre:
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e Laaplicabilidad de la propuesta en contextos educativos diversos.

e Posibles limitaciones o dificultades en la implementacion.

e Sugerencias de mejora para optimizar la estrategia.
Las entrevistas fueron grabadas y transcritas para su posterior analisis.

3.9.Resultados del proceso de validacion
Los datos obtenidos de los cuestionarios y entrevistas fueron analizados mediante estadistica
descriptiva para los resultados cuantitativos y analisis de contenido para las respuestas

cualitativas.

e Indice de validacion: Se obtuvo un 90% de aprobacion de la propuesta, con mayor
aceptacion en la dimension de eficacia metodoldgica.

e Principales observaciones:

e Serecomienda incluir una formacidn previa para docentes sobre el uso de Genially.
Se recomienda diversificar las actividades para que se adapten a distintos estilos de aprendizaje.
Se destaco la importancia de acompanar la implementacion con guias didacticas detalladas.
El proceso de validacion permitio comprobar la viabilidad y eficacia de la propuesta de
implementacion de Genially en la ensefianza de Estudios Sociales. La retroalimentacion de los
expertos ayudo a realizar ajustes y mejoras, asegurando que la estrategia sea aplicable, relevante

y beneficiosa para los docentes y estudiantes.

Este apartado complementa la informacion faltante en la tesis, proporcionando un desglose
detallado del proceso de validacion, la seleccion de expertos y los instrumentos utilizados.
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CONCLUSIONES
Las conclusiones de esta investigacion, orientadas por los objetivos especificos establecidos,
evidencian la importancia de herramientas como Genially en el &mbito educativo. Al evaluar el
impacto en la motivacion y participacion de los estudiantes, analizar las percepciones docentes,
y disefiar actividades interactivas que desarrollen habilidades criticas, se reafirma que la
integracion de tecnologias interactivas en los procesos de ensefianza-aprendizaje representa un

enfoque efectivo y enriquecedor, alineado con las perspectivas de multiples autores.

En cuanto al primer objetivo, evaluar el impacto de Genially en la motivacién y participacion de
los estudiantes, los hallazgos demuestran que el uso de esta herramienta incrementa
significativamente la motivacion intrinseca y extrinseca. Los estudiantes se muestran mas
comprometidos y activos en el proceso de aprendizaje, lo cual se debe, en gran parte, a la

combinacidon de elementos visuales atractivos, interactividad y personalizacion.

En relacion con el segundo objetivo, analizar las percepciones de los docentes y los desafios
asociados a la implementacion de Genially, los resultados indican que los docentes valoran
positivamente la capacidad de esta herramienta para enriquecer sus practicas pedagdgicas, pero

también enfrentan barreras importantes.

En cuanto al tercer objetivo, disefiar actividades interactivas con Genially que desarrollen
habilidades criticas, se concluye que esta herramienta tiene un gran potencial para fomentar el
pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas. Las actividades basadas en
metodologias activas, como la gamificacion y los escenarios interactivos, permitieron a los
estudiantes enfrentarse a desafios reales y reflexionar sobre sus decisiones, reforzando las

competencias cognitivas superiores.

Con respecto al cuarto objetivo Validar el impacto de la estrategia didactica para la
implementacion de la herramienta Genially como recurso de apoyo en el proceso de ensefianza
aprendizaje, ha demostrado ser un factor decisivo en la mejora del proceso de aprendizaje. A
través de la implementacion de esta herramienta, se ha facilitado una mayor interaccion vy
motivacion entre los estudiantes, el uso de Genially no solo enriquece la experiencia educativa
sino también contribuye a la formacion de estudiantes. Ademas, los docentes han podido

diversificar sus metodologias adaptandose a las de las necesidades de los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

Se recomendd a los docentes que reciban capacitacion continua sobre el uso de herramientas
digitales como Genially. Esto incluiria talleres y cursos que aborden no solo las funcionalidades
basicas de la plataforma, sino también estrategias pedagdgicas efectivas para integrar estas
herramientas en sus clases. La formacion debe ser practica y adaptada a las necesidades

especificas del contexto educativo.

Implementar Genially de forma alineada con el curriculo escolar, desarrollando actividades y
proyectos que integren Genially en los contenidos de estudios sociales, asegurando asi que esta

herramienta no sea un recurso aislado, sino parte integral del proceso educativo.

Fomentar la creatividad entre los estudiantes al utilizar Genially. Las actividades deben permitir
a los alumnos crear sus propios contenidos, como presentaciones interactivas o infografias, lo
cual no solo mejora su comprension del tema, sino que también desarrolla habilidades criticas y

creativas.

Implementar una evaluacién formativa que considere el uso de Genially como parte del proceso
evaluativo. Los docentes deberian disefiar rubricas especificas que midan tanto el contenido
presentado por los estudiantes como su habilidad para utilizar la herramienta digital

efectivamente.

Promover actividades colaborativas donde los estudiantes trabajen juntos utilizando Genially.
Esto no solo facilita el aprendizaje social y emocional, sino que también permite a los alumnos

aprender unos de otros y desarrollar habilidades interpersonales importantes.

Proporcionar retroalimentacion constante a los estudiantes sobre su trabajo con Genially. Los
docentes deben establecer canales claros para ofrecer comentarios constructivos, lo cual es

esencial para el desarrollo continuo del aprendizaje.
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